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AJV1BIEIMTE DOS 



DIGITAL 



A LENDA 



OCAMINHOCERTO 

PARAOSEU 

MSX 



SUPRIMENTOS 

Disquetes • Fitas para Impressoras • 
Formularios Continuos 

PERIFERICOS 

Drive para MSX 5 1/4 e 3 1/2 • Video 
Station • Interface para Drive • Cartao 
de 80 Colunas • Modem • Monitores 
de Video 

ACESSORIOS 

Gabinete e fonte para drive • Porta 
disquetes em acrilico para 100 discos 

• Capas para micros e impressoras • 
Mesas para computadores e impres- 
soras 

SOFTWARE 

• DBase Ferramenta Profissional para 
manipulagao de banco de dados. 

• Super Calc: A mais famosa Planilha 
decaiculos 

(Ambos com suporte tecnico e re- 
posigaode versao) 

LIVROS 

100 Dicas para MSX • Programagao 
Avancada • Astrologia • 50 Dicas para 
MSX (em lancamento) • Curso de 
Miisica • Curso de Basic 

JOGOS 

Temos a colegao completa inclusive 

os ultimos langamentos. 

Temos ainda uma infindade de 

aplicativos, os mais potentes do mer- 

cado. 

FITAS DE VIDEO 

Na Ectron voce encontra o ultimo lan- 
gamento "MPO" em videocassete 
"Curso de Basic MSX". Acompanha 
livro. 

Dominandoo MSX 




TURBINE OSEU 
MSX NA ECTRON 

Transforme o seu MSX 1.0/1.1 
em MSX 2.0 de segunda geragao. 





A Ectron lancacom 
exclusividade, o copiador 
"TRAFIC", de fita para disco. 



Agora voce ja pode passar os seus programas 
em fita para disco, sem os velhos problemas 
que ocorrem com os outros copiadores. Acom- 
panha manual de utilizagao e disco. 

Faga seus pedidos atraves da Caixa Postal 12005 
— CEP 02098 — Sao Paulo — SP ou faca-nos 
uma visita: 




SOLICITE CATALOGO 
COM NOSSOSPRODUTOS 

GRATIS! 




ECTRON ELETRONICA LTDA. 

Rua Dr. Cesar, 131 — Metro Santana— Sao Paulo 

Tel.: (011) 290-7266 



-SP 
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Assistimos, no mes de outubro, ao langamento dos novos micros da Gradiente. 
Juntamente com os micros, a empresa ira colocar no mercado uma serie de 
perifericos, cujo objetivo e fazer com que o MSX possa ter uma aplicacao mais profis- 
sional. Com isto, o padrSo MSX recebe urn novo impulso e ganha novos horizontes 
no Brasil. 

Urn dos responsaveis pelos novos lancamentos da Gradiente e Oscar Julio Burd, 
que e o entrevistado deste numero. 

Estamos lancando o Clube do Leitor, cuja finalidade e a de proporcionar descontos 
nas compras de software, hardware e perifericos aos assinantes de CPU . 

Veja como solicitar o seu cartao e as empresas ja participantes neste numero. 

Algumas pessoas tern espalhado boatos de que a revista CPU foi vendida ou as- 
sociou-se a outras empresas. Ja foram tantos os boatos e tantas as softhouses que 
compraram a CPU, que eles ja nSo s§o merecedores de qualquer credito por parte 
dos nossos leitores. E importante informar que nao e do interesse da Aguia Infor- 
matica em vender a revista CPU. Acreditamos no trabalho que estamos fazendo o 
qual esta sendo muito bem aceito pelos nossos leitores e anunciantes. 

Analisamos o mais novo software da Paulisoft, o Aquarela, que vem a ser urn po- 
deroso Editor Grafico que merece a sua atencao, caso tenha interesse nesta area. 



Gonfalo Murteira. 



CPU NEWS 

NOVO VIDEOGAME NO MERCADO 
BRASILEIRO 



FEIRA DE INFORMATICA 

ENTREVISTA Com Oscar Julio Burd 

PROGRAMAS ASSEMBLY EM AMBIENTE DOS 
RELOGIO DIGITAL 



MANIPULADORDOPSG 
SCROLL PARA SCREEN 2 

MICOSOFT 

SCENE (Parte 2) 

SCREEN IV 



MSX DEBUG 
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Guia do Usuario 



VENTURA 

BASICO 
2.0 

GUIADOUSIMUO 



A edilora Mc- 
Graw-Hill esta lan- 
gando o guia do 
usuario do Ven- 
tura 2.0. 

E s c r i t o d e 
maneira pratica e 
de facil assimi- 
lacao. o texto con- 
tern explicagoes 
de todos os comandos, sequencia de 
lelas e instrugoes do Mouse, per- 
mitindo ao usuario total dominio do 
ventura. 



M 



A Pequena Notavel 
dosAnos 90 



Nos Estados Unidos, onde nasceu 
ha 30 anos, ela serve ao Exercito, a 
Marinha, a Aeronautica e a NASA. 
Atua em computadores, esta na 
medicina, em carros, barcos e 
avioes. Esquenta mamadeira e gela 
bebida. E ainda colabora para a causa 
ecol6gica. La ela e chamada de 
"frigichip" (algo como coisa miniis- 
cula). Aqui bem poderiamos batiza-la 
de "pequena notavel". Estamos 
falando de uma pastilha (ou modulo) 
termoeletrica, cuja utilizagao subs- 
titui, por completo, os sistemas con- 
vencionais de refrigeragao (compos- 
tos por evaporador, compressor e 
condensador) e que agora chega ao 
Brasil, atraves dos engenheiros 
Ronald Peach Jr. e Ivan Baeta Lo- 
dovici, ligados a ASI — Assessoria 
Tecnica Industrial S.C. Ltda., re- 
presentante no pais daiMelcor — 
Materials Eletronics Products Cor- 
poration, com sede em Trenton, New 
Jersey, EUA. 

Construida basicamente sobre subs- 
trato ceramico, dotada com elemen- 
tos tipo N e tipo P, que, com a pas- 
sagem da corrente, criam uma super- 
ficie fria e uma superticie quente 
(efeito Peltier), a pastilha esta dis- 
ponivel em diversas configuracoes, 
mas em dimensfies sempre redu- 
zidas — o maior modulo tern 55mm X 
55mm X 4,9 mm e o menor, 3,4 mm X 
3,4 mm x 2,45mm. E ideal para ser 
aplicada em circuitos onde haja li- 
mitacOes de corrente e/ou tensao, 



espaco e condiabilidade. Ou, em 
outras palavras, e a unica alternativa 
existente para resfriamento de deter- 
minados equipamentos quando estes 
sao de pequena capacidade (em 
geladeiras portateis para carros, 
avi6es ou ambulancias) ou que levem 
em conta o elemento peso (desde sis- 
temas de ar condicionado para sub- 
marines, satelites, ate para micro- 
computadores). 

Alem de permitir o nascimento de 
uma nova geracio de produtos 
eletro-eletronicos — dos quais a 
geladeira portatil para carros e bar- 
cos despertam interesse geral — o 
novo sistema de refrigeragao e 
aquecimento traz outras vantagens 
em relacao aos sistemas conven- 
cionais. E Ronald quern as conta: "os 
m6dulos termoeletricos nao apresen- 
tam perdas mecanicas, nSo liberam 
gases para a atmosfera (eis ai a co- 
laboracao com a causa ecolbgica) e 
tern uma vida litil de 100.000 horas (o 
que da urn total de 4.166 dias, ou, 11 
anos) a 100 graus centigrados". 

"Isso — brinca Ivan — sem falar na 
sofisticacao que uma simples pas- 
tilha permite, por exemplo, voce es- 
tar num restaurante onde tern, como 
se fosse magica, de urn lado sua 
bebida permanentemente gelada, de 
outro o prato preferido aquecido no 
ponto. Esta pequena e realmente 
notavel. 

O escrit6rio de Ronald Peach Jr. e 
Ivan Baeta Lodovici fica a Av. Brig. 
Faria Lima, 1664, 2° and/cj. 225. tels.: 
212-8081/210-2520. Telex (011)83365- 
Fax (011)814-3297. 



A Trilogia da 
Newsoft 

A Newsoft Informatica esta comer- 
cializando 3 programas, todos de 
autores nacionais, que realmente 
merecem destaques especiais: 

— L.S.D. — "Letter Special Desig- 
ner" trata-se de urn editor de letras 
graficas, que possibilita a criacSo de 
milhares de bancos de letras que 
podem ser utilizados em telas gra- 
ficas de Screen 2, assim como em 
editoresdetextos. 

— E.V.A. — "Editor de Vinhetas 
Animadas". O sucesso extraordi- 
nary de venda se justifica. Os 
usuarios do MSX e Locadoras de 
Videos, est§o se utilizando deste 



poderoso editor, onde desenhos 
criados, inclusive em 3D, sao mo- 
vimentados em todas as direc<5es. 
— EASY GRAPH - Poderoso editor 
grafico com mais de 40 func6es. Nao 
borra a tela quando se utiliza a fun- 
gao "fill" e e o iinico que permite 
utilizar o efeito degrade e caracteres 
vetoriais para textos e simbolos. ' 
O catalogo da Newsoft tambem esta 
de cara nova, impresso em offset e 
totalniente ilustrado, fazendo da sua 
leitu'ra urn verdadeiro prazer. 
Para solicitar o seu, entre em contato 
diretamente com a Newsoft. Todos 
os 3 programas tern suporte tecnico, 
acompanham manuais e tern a 
qualidade inigualavel da Newsoft In- 
formatica — Av. Nilo Peganha, 50 sala 
906 — Centro — RJ. 



TO YG AMES 
enderego novo 

A Toygames esta em novo ende- 
rego, a Rua GalvSo Bueno, 714, conj. 
16 — Liberdade — Sao Paulo. 

O telefone e 011-277-4878 e as novas 
instalagOes ficam perto do Metrfi es- 
tagao S3o Joaquim. 



Televolt lanca 
estabilizador 
para fax e Telex 

Proteger as transmissoes de fac- 
similes (FAX) e de telex contra inter- 
ferencias nas redes eletrica, tele- 
fonica e telegrafica e a fungao do 
novo estabilizador eletronico "Stead- 
y-300" que a Televolt esta langando, 
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com exclusividade, no mercado de 
perifericos para a automacao de es- 
critdrios. equipamento tem urn in- 
dice de nacionalizacao de 100% e e 
garantido pelo fabricante por um 
periodo de dois anos. 

Com 35 anos de experiencia no mer- 
cado de transformadores, estabili- 
zadores e outros sistemas eletroe- 
letronicos de uso industrial e domes- 
tico, a Televolt espera faturar este 
ano cerca de US$ 10 milhoes, o que 
representa em incremento de 30% 
sobre o seu volume de vendas no ano 
pasado. Para atingir esse objelivo, a 
empresa esta iniciando uma ofensiva 
mercadologica que abrancje desde a 
ampliagao de sua rede de represen- 
tantes e assistencia tecnica em 18 Es- 
tados brasileiros ate a especializapao 
de suas linhas de aparelhos.hoje da 
ordem de 12 mil unidades/mes, em 
250 modelos diferentes. 



Racidata lanca com 
sucesso dois novos 
produtos para o 
mercado de perifericos 

A RACIDATA Indiistria e Comercio 
Ltda. lancou, com grande sucesso 
comercial, durante a lnformatica'89, 
dois novos produtos direcionados ao 
mercado, com enfase especial as 
caracterlsticas tecnicas e ao preco, 
extremamente acessivel. Os pro- 
dutos em questao s3o a novissima im- 
pressora Perla, um desenvolvimento 
100% nacional, que vem juntar-se aos 
outros modelos RACIDATA. Possui 
design atualizado com as tendencias 
do mercado e excelente resposta de 
velocidade e performance de impres- 
s§o, alem de facilidade de conexao a 
qualquer microcomputador. O outro 
produto e o floppy-disk colorido 
RACIDATA, para uso no crescente 
mercado da linha MSX. Luiz Carlos 
Gomes Costa, diretor-presidente da 
empresa, acrescenta que o floppy, 
modelo tradicional em preto, ja esta 
no mercado desde 1986, tendo pas- 
sado nestes tres anos por expressivo 
teste de campo. "Agora, na versSo 
colorida, esperamos aumentar em 
ate 100% suas vendas", diz ele. 




Gomes Costa acrescenta que os 
dois produtos exigiram investimentos 
da ordem de US$ 500 mil para o seu 
desenvolvimento, e seis meses de es- 
tudos laboratoriais, com preco de lan- 
camento de 480,00 BTNs para o floppy 
e 1.213,44 BTNs para a Perla. 

A RACIDATA esta investindo neste 
segundo semestre em grande cam- 
panula public itaria para a divulgacao 
de seus produtos, que inclui inser- 
c6es em jornais, revistas especia- 
lizadas, radio e televisao. "Com esta 
investida, esperamos atingir nosso 
publico potencial, formado pelos 
pequenos e medios empresarios" — 
diz Gomes Costa, garantindo que a 
filosofia da empresa continua sendo 
a de popularizacao da informatica 
atraves de produtos e precos real- 
mente acessiveis ao grande publico. 

Maiores Informacdes: 

RACIDATA — Indiistria e 

Comercio Ltda. 

Sede: Rua Andre LeSo, 210 

-CEP 04762 -FonePABX 

(011)523-0566 

— Socorro — Sao Paulo — SP 



. 



ZX Spectrum — 
Lancamento 

A ESPACIAL ELETRONICA LTDA., 
anuncia o seu mais recente lanca- 
mento. Trata-se do SUPER LOADER 
ZX, um periferico para a linha ZX 
SPECTRUM com a finalidade de di- 
minuir o sofrimento dos usuarios que 
utilizam cassete como meio de ar- 
mazenamento de dados. 

Na realidade, a empresa ja vem 
produzindo o SUPER LOADER para a 
linha MSX, que com o correr dos anos 
tornou-se um equipamento obriga- 
t6rio a todos os micreiros, ate mesmo 
aos usuarios do disk-drive, que 
desejam ficar livres de erros de car- 
regamento de programas via cassete, 
porque, como se sabe os drives nao 
podem ier programas gravados em 
fitas e n3o e pelo fato de ter-se um 
diske-drive que vai -se jogar fora suas 
fitas. Alem disso, costuma-se fazer 
BACK-UP dos disquetes em fitas cas- 
setes como seguranca. 

Para maiores informacoes, entrar 
em contato com a ESPACIAL ELE- 
TRONICA LTDA - Rua Guia Lopes, 
140 — Cep 79020, Campo Grande — 
Mato Grosso do Sul — Fone (067) 382- 
4750 




Slots que permite a conexao do ate 4 
cartuchos (cartao de 80 colunas, inter- 
face de drive, modem, Etc.) 

Compativel com os micros MSX 1 .0, 
1.1 e 2.0, com fon.te pr6pria indepen- 
dente do micro, possui a vantagem 
de ter chaves independentes para 
habilitacao dos "SLOTS". 

O Telefone da DDX e 011 - 570- 
1113. 



Expansorde slot 



A Digital Design lancou recente- 
mente no mercado o seu expansor de 




SOFTWARE 
* LTDA * 

MSX - MSX -2 
MEOAROM 

TEMOS UMA INFINIDADE DE 

JOGOS E APUCATIVOS EM 

FITA.DISC0 5 1/4E 

DISCO 3 1/2 

promoqAo 

NA COMPRA DE 6 JOGOS 

LEVE 1 GRATIS 

DRIVE 5 1/4 360 KB. 

(COMPLETO), 

CAIXA DE ACRlLICO P/DISCOS, 

DISQUETES, LIVROS, FORM. 

CONTlNUO, 

CAPAS P/EQUIPAMENTOS, ETC. 

PECA CATALOGO "GRATIS" OU 

VISITE NOSSO SHOW ROOM 

Rua Clfifla, 1837 -Lapa 

Cx. Postal 1 1.844 - CEP. 05042 

Tel (011) 65-2030- SP 

Agora tambSm aos sSbados 
das 9:30 as 1 6:00 hs. 
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NOVO VIDEOGAME NO 
MERCADO BRASILEIRO 



Mk Dynacom Eletronica surgiu 

Jffk em 1982, quando lancou seu 
WwL primeiro videogame, o Dy 
navision, compalivel ao Atari. Ao 
mesmo tempo, a empresa intro- 
duziu o joystick no mercado bra- 
sileiro e lancou vinte outros car- 
tuchos de jogos. Depots de ampliar 
sua atuacao, em 1985, para o setor 
de microinformdtica, a Dynacom 
chega em 89 com uma vasta linha de 
produtos, divididos em tres segmen 
tos. A Divisao de Consumo e des 
tinada a videogame e produtos cor- 
relates. 

A linha de perifdricos para mi- 
crocomputadores inclui teclados 
(tambem fornecidos em regime 
OEM), monitores de video e fontes 
de alimentacao. Por fim, a linha de 
microcomputadores, que comecou 
com o MX 1600, conta hoje com o 
MX! -2000, com o MAI -3000 (com- 
patlvel com IBM PC/AT) e o MPS 
4000, baseado no Intel 80386. 

O crescimento da empresa e mos- 
trado nao sd pela diversificacao de 
sua linha de produtos e pela am- 
pliacao geogrdfica de sua pene- 
tracao no mercado, mas tambem 
pelo aumento significativo do 
quadro de funciondrios e pela ex 
pansao de sua drea industrial. 

Comecando com apenas quatro 
funciondrios em uma fdbrica de cem 
metros quadrados, a Dynacom 
chega em 89 com 300 funciondrios e 
instalacoes de 3000 metros qua- 
drados. Aldm de atuar no mercado 
brasileiro, desde 1984 a empresa 
coloca seus produtos em palses 
latino americanos. O volume de ex 
portacoes, no valor de 300 mil. 




ddlares em 84, deve cheqar a 800 
mil ddlares neste ano, basicamente 
atraves de venda de monitores. 

NOVA GERACAO 
EM VIDEOGAME 

O Dynavision II, um videogame de 
3" geracao que estd sendo lancado 
pela Divisao de Consumo da 
Dynacom, vai revolucionar esse 
mercado no Brasil. A previsao, feita 
pelos diretores da empresa, baseia- 
se, de um lado, nas prdprias carac- 
terlsticas inovadoras do produto e, 
de outro, no grande sucesso alcan 
cado em todo o mundo pelo vi- 
deogame Nintendo, de origem 
japonesOr que serviu de base ao 
desenvolvimento do Dynavision II. 

A terceira geracao de videoga- 



mes caracterizase por imagens de 
altlssima definicao, compardveis 
apenas aos bons fliperamas, e por 
som com acompanhamento contlnuo 
em todas as etapas de acao, ajustan- 
do-se ao enredo de forma a produzir 
efeitos sonoros mais realistas. Aldm 
disso, seus 4Mb de memdria por car- 
tucho permitem a producao de um 
numero muito maior de telas. 
imagens, detalhes e cores. 

Esse tipo de lazer, que surgiu com 
os rudimentares e quase estdticos 
telejogos, virou verdadeira mania 
quando foram lancados os consoles 
de segunda geracao, tipo Atari. No 
entonto, seus apenas 4Kb de me- 
mdria nao permitiam maiores 
inovacoes e eles entraram em 
decllnio nos ultimos anos, pois jd 
nao correspondiam d expectativa de 
acao e desafio do consumidor. O 
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Nintendo surgiu, trazendo as too es 
peradas emocoes, e o sucesso foi 
imediato. S6 em 1988 o mercado nor 
te-americano absorveu 11 milhoes 
de unidades desse videogame, que 
se constituiu no eletro eletronico 
mais vendido no periodo. Esses 
dados constam de artigo do Finan 
cial Times, divulgado pelo jornol 
Folha de S. Paulo, no inlcio deste 
ano. Diz ainda o jornal que, no 
Japao, o produto, conhecido como 
Famicom, jd estd instalado em um 
terco dos aparelhos de TV de 39 
milhoes de lares do pals. 

O realismo, a sensacao de perigo, 
as emocoes e os novos desafios 
trazidos pelo Dynovision II sdo resul 
tados devidos nao s6 a maior ca- 
pacidade de membria dos cartu- 
chos, mas, principalmente, ao grau 
de lecnologia do console, que per 
mite o uso de acessdrios ineditos. O 
principal deles e a pistola lazer. 
Com ela, a tela da televisao passa a 
ser, por exemplo, a janela de um 
trem, por onde o jogador se defende 
de bandidos ao longo da estrada. 
Acionada eletronicamente, a pistola 
lazer permite testar reflexos e 



rapidez de racioclnio, sendo inofen 
siva em alvos localizados fora da 
tela. 

Nao menos interessanles sao os 
dculos tridimencionais que acorn 
panham os jogos dessa natureza e 
servem para dar a eles grande 
efeito de realidade, projetondo o 
jogador para dentro da tela. Os 
logos de solo, por sua vez, com 
paineis lipo tapete, servem para 
exerclcios fisicos e brincadeiras cujo 
desempenho e avaliado pela tela. 
Alem disso, a nova versao do 
joystick anatomico de competicao 
e mais precisa e premite fazer 
manobras muito mais delicadas. 

Desenvolvido para o sistema PA MM 
de televisao, adotado nc Brasil, o 
Dynovision II e totalmente com- 
patlvel com o Nintendo, e pode, 
atraves de um adaptador, utilizar os 
cartuchos de jogos lancados nos Es- 
tados Unidos. Apesar dessa com 
patibilidade, a Dynacom nao tern as 
sociacao alguma com a Nintendo 
nem e representante da marca no 
Brasil. 

O Dynovision II, videogame de ter 



ceira geracao que a Dynacom co- 
locou no mercado em maio, estd ob 
tendo uma receptividade bem su 
perior a esperada pela empresa, 
neste inicio de comercializacao. 

No lancamento do produto, ocor 
rido em abril durante a ultima UD, a 
previsao da diretoria da empresa 
era de vender cerca de 150 mil con 
soles ate o final deste ano, concen 
trando-se a maior parcela das ven- 
das a partir da semana da crianca, 
em outubro. 

Segundo Gabriel Aimog, presiden 
te da Dynacom, a estimativa de 
comercializacao para este ano con- 
tinua a mesma, s6 que surpreendeu 
o desempenho dos dois primeiros 
meses e a previsao para o terceiro, 
ton to que a empresa estd encontran 
do alguma dificuldade para atender 
todos os pedidos. 

Em setembro, o preco ao consumi- 
dor do Dynovision II, que tern distri- 
buicao nacional e e comercializado 
principalmente atraves dos grandes 
magazines, era de 270 BTN's, em 
media, segundo a configuracao 
desejada. 



ABASTECA O SEU MSX NA FARAHS 



SOFTWARE 

APLCATIVOS E JOGOS. MALA 
DIRETA, CONTROLE DE 
ESTOQUE, ETC. 

HARDWARE 

HOTBIT.DISKDRIVES, 
MONITORES. MEGARAM, CARTAO 
80COLUNAS.ETC... 

CURSOS 

INTRODUCAOAO 

PROCESS AM ENTO DE DADOS. 

SISTEMA OPERACONAL 

(MS-DOS). COMPUTACAO 

GRAFCA. LOTUS 1 2 3 (BASCO E 

AVANCADO) 



COMPUTADORES 

• 16BTTS-IBM-PC 
8BITS-MSX 
TITAN XT- HOTBIT 

• ESTABIUZADORES 

• NO-BREAK'S 

• FILTROS DE UNHA 

• WINCHESTERS 
20-30-40-80- 160 MB 

• MOBILlARIOS PARA CPD'S 

• COMUTADORES 
P/IMPRESSORAS 

• ABAFADORES 
P/IMPRESSORAS 



BUREAU DE SERVICOS 

PROOESSAMENTO DE TEXTO, MALA DIRETA - CARTAS, 
EMISSAO DE ETIQUETAS, TRABALHOS ESCOLARES 



ABERTO AOS SABADOS DAS 8:30 - 13:00 
DESPACHAMOS P/TOOO O BHASL 



FATURAMENTO 
21DIAS 



SUPRIMENTOS 

• FORMULARIOS CONTfNUOS 
INTERPRINT - TELEXPEL 
TODAS VIAS/MODELOS 
BRANCO E ZEBRADO 

• FORMULARIOS ESPECIAIS 

DARP - DARF - RAIZ - FGTS - RAIS 
RECIBOS DE PAGTO., VERGE 

• MINI PACK 

MICRO SERRILHADO 240 X 1 1 
BRANCO, ZEBRADO - AZUL - VERDE 

• PASTAS P/FORM. CONTlNUO 
80 E 132 COL 

• BOBINAS P/FAX PELIKAN/NACIONAIS 

• DISKETES NASHUA/VERBATIN 



SOFTWARE HOUSE 16 BITS 

• DESENVOLVIMENTO 

DE APLICATIVOS ESPEClFICOS 

• MALA DIRETA - EMISSAO 
DE ETIQUETAS 

• SISTEMA DE GERENCIAMENTO 
IMOBILlARIO 

• SISTEMA DE GERENCIAMENTO 
DE CLlNICAS 

• CONTROLE DE ESTOQUE 

• SISTEMA DE CONTROLE 
BANCARIO 

• SISTEMA DE GERENCIAMENTO 
DE BIBLIOTECA 



SERVlpOS 

• TfUNSFORME SEU 
MSX DE 1.0 PARA Z0 

• OPC*0 PARA 2> DRI- 
VE 

• CONSERTOS EM GE- 
RAL COM RAPIDEZ E 
GARANT1A 



FACA-NOS UMA VISITA. 



FARAHS INFORMATICA 



RUA SAO BEMTO, 365 - S/LOJA - CENTRO - SP - CEP 01011 
TELS.: (011)324801/34-6243 - 0007/36-2006 
FAC SfMLE 36-6707 TELEX (1 1) 22457 - AFIJ - BR 
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Fern a de 

INFORMATION 

Uma visao geral da SUCESU 89 

SERGIO DURIC CALHEIROS 



Realizada nos dias 18 a 22 de 
setembro, no Pavilhao de 
Exposicoes do Anhembi, em 
Sao Paulo, a IX Feira de Informdtica 
SUCESU 89 apresentou grandes 
novidades em termos de hardware 
e software. A presence de em- 
presas de praticamente todos os 
setores da inform6tica foi urn fato 
que, se nao marcou pela variedade, 
marcou pela quantidade. 

Alem das empresas que sempre 
participam de tal evento, muitas 
delas, que pouco ou nada tern em 
comum com inform6tica, apro- 
veitaram o ensejo para apresentar 
suas ultimas novidades tecnoldgicas 
nesta 6rea. 

Algumas empresas estrangeiras, 
com suas respectivas representan- 
tes no pals, tambem estiveram 
presentes, mostrando seus equi- 
pamentos de ultima linha. Modelos 
que fazem parte do que normalmen- 
te e denominado tecnologia de pon- 
ta, que se reume em tudo de mais 
atual e mais avan^ado que uma in- 
dustria pode conceber. 

Tivemos, ainda, a oportunidade 
de observar de perto o nlvel de 
desenvolvimento tecnol6gico que a 
industria de inform6tica nacional 
atingiu. Em termos do que existe no 
exterior, podemos afirmar que esta 
industria est6 h6 apenas 1 ano do 
que surgiu de mais novo nos palses 



que dominam a tecnologia de ponta. 
Ficou claro que o Brasil est6 co- 
minhondo a passos largos neste 
setor. 

Em meio a tanto desenvolvimento 
e equipamentos de ultima geraqao, 
a nocao de valores era praticamente 
inexistente nesta feira. Alem de 
inacredit6vel, o custo de certos 
equipamentos era impraticdvel. 
Curiosamente, ao perguntar a um 
vendedor quantos dolares custava 
um determinado equipamento, este 
vendedor, indignado com nossa 
demonstracao de antipatriotismo, 
nos pediu para falar em Cruzados, 
quando nos deu, finalmente, a res- 
posta em BTNs (fiscais). 



TENDENCIASDO 
MERCADO NACIONAL 

Atualmente, e rara a mencao de 
equipamentos que nao fa<;am parte 
do conjunto a que pertencem as 
mdquinas de 16 ou 32 bits. Alids, era 
esta a principal caracteristica da 
feira, em que praticamente quase a 
totalidade das empresas que estao 
ligadas d informdtica procuram atin- 
gir a fatia dos 16 bits. 

Ao confr6rio do que poerlamos 
pensar, a ausencia das grandes em- 
presas ou dos langamentos voltados 
ao segmento de 8 bits nao constituiu 



motivo suficiente para excluir o 
setor da industria que ainda atua 
nesta drea. 

Ainda persistem, neste mercado, 
as vdrias empresas que oferecem 
suporte a este segmento. Al6m dis- 
so, uma parte deste segmento vai 
na onda do segmento del6 e 32 bits , 
aproveitando o que e oferecido 
em termos de periffericos, suprimen- 
tos e services. Apesar da abstinen- 
cia de algumas empresas, este mer- 
cado estd sendo reabastecido por 
novos lan^amentos. 

Mesmo no setor de 8 bits houve 
uma certa preocupa^ao em dire- 
cionar as aplicafdes ao campo 
profissional. Os perifericos, services 
e software disponlveis atualmente 
refletem esta tendencia, cada vez 
mais forte atualmente. 



AS NOVIDADES 

O mercado brasileiro e prati- 
camente o reflexo atrasado do mer- 
cado norte-americano. As mdquinas 
lan^adas Id fora, cedo ou tarde, sao 
introduzidas no mercado nacional 
com alto nivel de semelhanca e com- 
patibilidade. Apds o advento dos 
Personal Computers da IBM, mais 
conhecidos como PC, surgiram 
mdquinas mais rdpidas e poderosas, 
sempre mantendo a compatibili 
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DUAS BOAS RAZOES 
PARA UM MSX 
SER PROFISSIONAL 
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LANQAMENTO: 





Ja se en contra no mercado a Nova Linha de Aplicativos Ad mini strati vo/Finan- 
ceiro em dBase II Plus denominada "Programs Plus" a qual conta inicialmen- 
te com os seguintes softs, prontos para usar: 

• Controle de estoque 

• Contas a pagar 

• Controle de bancos 

Todos com a mesma qualidade e garantia oferecida pelos produtos PRACTICA. 

Produtos em disco com seu respectivo niimero de serie, manual completo e garantia. 
Conta tambem com direito a atualizagao de versao e Suporte Tecnico gratuito. 



dade com suas predecessoros. 
Seguindo o PC, surgio o PC XT, o PC 
AT boseodo no microprocessador 
80286, e, finalmente, o 80386. J6 
existe o microprocessador 80486 16 
fora, mas ainda e cedo, mesmo 16, 
para algoma utilizacfio mois ampla. 
O que realmente interessa 6 a briga 
entre 80286 e os 80386 que estfio 
aquecendo o mercado aqui e 16 
atualmente. 

Deste modo, o lan?amento mais 
significativo desta feira recai, sem 
duvida, no lantamento dos mi- 
crocomputadores baseados no 
microprocessador 80386 de 32 bits. 
Ainda 16 nos Estados Unidos existe a 
discussao em determiner se o inves- 
timento necess6rio para adquirir urn 
computodor desta linha compensa 
em relacdo ao seu antecessor, o 
80286. E verdode que a performance 
dos 386 6 bem mais significativo. En- 
tretanto, os 286 realizam muito bem 
certos tarefas, em que urn 386 es- 
taria superdimensionado para 
execut6 las. 

No Brasil. sequer houve tempo 
pora esquentor os AT's e verifica 
mos pelo menos umas cinco em 
presas nacionois abocanhando o 
mercado dos 32 bits com m6quinas 
baseadas no 80386. Se, mesmo no 
exterior, com todo a concorrencia e 
precos. existe um pensamento em 
relagoo custo-beneffcio, no Brasil. 
entao, este mercado dever6 per- 
monecer restritissimo por um bom e 
longo perlodo de tempo. 

Naturalmente, algumas outras 
empresas lancaram m6quinas "AT 
like", nao tao eficientes quanto um 
80386, mas suficientes para a 
maioria das aplicacoes. Outras em- 
presas procuraram aproveitar o par- 
que de micros PC's XT j6 instalado 
no pals lancando expansoes e 
placas aceleradoras. fazendo com o 
que o rendimento desses compu 
tadores suba, sem que sejo neces 
s6rio substitui-lo inteiramente. 

A divisao de perifericos foi uma 
das que mais apresentou novidades. 
Vdrias empresas mostraram suas 
impressoras, plotters, discos rigidos 
e flexlveis, monitores compatlveis 
com as mais diversas linhas, mo- 
dems, alem de estabilizadores, fil- 
tros, nobrakes. etc... 

Outro setor que se destacou nesta 
feira foi o industrial. V6rias em- 
presas ofereciam pecas, inteiras ou 
inacabadas. gabinetes, fontes, 
teclados e tudo mais que est6 in- 
cluido na fabricacdo de um micro- 
computador. 

A producao de software ganhou 
alguns destaques, tanto em termos 
de performance quanto aos precos. 



Lancado para a linha de 16 bits, o 
editor de textos Carta Certa 4 vem 
ocompanhado de um mouse, com 
inumeros recursos, podendo, in- 
clusive, realizar algumas tarefas de 
um Desktop Publisher. 

Na linha de 8 bits, algumas no- 
vidades. Praticamente, era inexis- 
tente a presenca de Apples nesta 
feira. Pelo menos, nao foi encon- 
trado nenhum em exibicdo, apesar 
de algumas empresas ainda Ian 
carem perifericos para estes micros, 
como disk drives. Com isso, o Apple 
passa a acessar em disco 1 Mb nao 
formatados, ao inves de apenas 140 
Kb, o que e um grande salto. Antes 
tarde do que nunca. 

Nesta onda, entram os MSX. 
presenteados com mais opcoes nes- 
ta 6rea. Monitores, 6 claro, n8o fal- 
taram e o lancamento de um novo 
mouse pode servir de estlmulo 6 
producao de software que use este 
novo periferico. 

Aproveitando a facilidade de ex- 
pansao do MSX, surgiram outros 
perifericos, como expans8es de 
mem6ria, cartoes de 80 colunas e 
uma placa que coloca turbo no MSX. 
Com ele, o MSX dobra de veloci- 
dade, executando seus programas 
muito mais rapidamente. 

Nao faltou quern oferecesse kits 
de tronsformac3o do MSX em MSX 
2. Com ele, o MSX ganha aspecto de 
um micro realmente profissional, 
com v6rios e novos recursos em- 
butidos, como mem6ria RAM e ROM 
estendidas, 80 colunas e rel6gio in 
terno. 

Apesar da ausencia da Grodiente 
uma grande surpresa est6 sendc 
preparada para os usu6rios do MSX. 
Ap6s algum tempo de estudos, pes 
quisas e mudancas, a empresa resol- 
veu retomar as redeas do mercado 
de 8 bits. Com isso. um novo MSX se 
prepara pare entrar no mercado. 
Alem do computador Expert Plus, 
que para o usu6rio nada mais e que 
o antigo Expert com outro cara, a 
Gradiente tambem est6 lancando o 
Expert DD Plus, que e o Expert Plus 
com um drive de 3 1 17 de face dupla 
embutido, com 720 Kbytes por disco. 
Seguem, na onda deste lancamen- 
to, perifericos realmente interessan- 
tes. Surge um novo modem, o Multi- 
modem, com software j6 residente. 
Este modem permite a conec^ao de 
um MSX com outro MSX ou com um 
PC, via telefone. Com isso, fica f6cil 
trocar arquivos entre esses micros. 
Permite, tambem, a coneccao com 
outras redes e servicos como o 
videotexto. 

Outro destaque sao os dois novos 
cartoes de 80 colunas para o MSX. 



Um deles contem uma interface 
serial para que seja possivel trans- 
former um MSX num terminal de PC. 
O outro contem um editor de textos 
residente com v6rios recursos em 
termos de visualizacao do que vai 
sair no papel. 

Tao importante quanto o lan- 
Camento de novas m6quinas e o lan- 
Camenfo e o suprimento de peri- 
fericos. Temos certeza que, se 
depender de perifericos, a sobre- 
vivencia» desses microcomputadores 
esta garantida. 

PERSPECTIVAS 
PARA O FUTURO 

A ultima feira de inform6tica mos- 
trou apenas uma face do que temos 
disponlvel atualmente, estando vol- 
tada essencialmente 6 producao em 
larga escala e 6 aplicacoo profis- 
sional do microcomputador nas em- 
presas. E natural prever que as 
futuras feiras deste tipo estejam in- 
clinadas a seguir este caminho cada 
vez mais, legando o segmento de 8 
bits a um espaco cada vez mais 
reduzido. 

Apesar da tendencia do mercado 
nacional estar direcionada 6 linha 
de microcomputadores de 16 e 32 
bits, o mercado vinculado ao seg 
mento de 8 bits deve ainda resistir 
por muito tempo, e com muito mais 
f6lego do que se possa imaginar. 

A distancia entre esses dois seg 
mentos se apresenta cada vez mais 
evidente, fazendo com que a rea- 
lizacao de eventos comuns se tor- 
nem cada vez menos frequentes. 

Num futuro pr6ximo, estes even- 
tos deverao estar totalmente desvin- 
culados, com cada segmento vol- 
tado ao seu respectivo publico. 
Cada setor com seu respectivo even- 
to, exclusivamente, reunindo tudo 
que estiver vinculado a suas ati- 
vidades e interesses. J6 existe, in- 
clusive, uma ideia, onde h6 uma 
mobilizacao para que uma feira de 
inform6tica voltada somente 6 linha 
de 8 bits, seja reolizada, mais es- 
pecificamente ao MSX. Nesta feira, 
tudo que estiver relacionado ao 
MSX, do fabricante oo produtor de soft- 
ware, passando pelas editoras e em- 
presas de services, estariam reu- 
nidos, dando total suporte e atencao 
ao programador, usu6rio e pequeno 
empres6rio que ainda veem o que 
este segmento pode oferecer. 

Enfim, apesar de segmentos dis- 
tintos, vemos que podem conviver 
pacificamente, aproveitando o que 
um pode oferecer ao outro e pro- 
curando tirar vantagem destas 
diferencas. 
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THE 




NEWS 



As melhores novidades dos melhores programadores nacbnais e tudo o que existe de melhor para os seus MSX e 

MSX2 voce encontra na NEMESIS. 



NOME DO JOGO 



PARA MEMORIA DISCO PRECO 



XEVIOUS MSX2 ME6AHAM 3 1/2 B 5 1/4 NCz$ 25.C0 

THE MON MON MONSTER MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25.00 

DAVB BOWIE'S LABYRINTH l MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 51/4 NCzS 25.00 

ALESTE MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25.00 

DRAGON SLAYER IV MSX2 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25.00 

ARSENE LUPIN PART I MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25.00 

THE THREASURE OF USAS MSX2 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

SCRAMBLE FORMATION (TOKYO) . . . MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

FAMILY BILLIARDS MSX2 MEGARAM 31/2e5 1/4 NCzS 25,00 

RASTAN SAGA MSX2 MEGARAM 3 1/2e5 1/4 NCzS 25,00 

FAMILY PAROOB MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

ANDROGYNUS MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

ARKANC* II REVENGE OF D0H MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

PROFESSIONAL BOXING MSX2 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

KING KONG II MSX2 MEGARAM 3 1/2e5 1/4 NCzS 25,00 

HYDEUDE II MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

IKARI WARRIORS MSX2 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

OUTRUN MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

METAL GEAR MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

VAMPIRE KILLER MSX2 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

1942 MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

ZANACEX MSX2 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25.00 

SUPER RAMBO SPECIAL MSX2 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25.00 

HINOTORI (FIREBIRD) MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

BASEBALL II MSX2 MEGARAM 3 1/2e5 1/4 NCzS 25,00 

CONTRA (GRYZOR) MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

GOEMON THIEF (LAORO) MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

DRAGON BUSTERS MSX2 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

ZOMBIE HUNTER MSX2 MEGARAM 31/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

NEMESIS MSX1 64 KB 5 1/4 NCzS 35,00 

NEMESIS II MSX1 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

NEMESIS III EPISODE II MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

SALAMANDER MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS25,00 

PARODIUS MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

ROMANCIA MSX1 MEGARAM 3 1/2851/4 NCzS25,00 

HUMAN HUDSON MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

DRAGON QUEST MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25.00 

FINAL ZONE MSX1 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

MAZE OF GAUOUS (KNIGHT MARE II). . MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 51/4 NCzS 25,00 

SHALOM (KNIGHTMARE III) MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

DIGITAL DEVIL STORY MSX1 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

PENGUIM ADVENTURE MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25.00 

KING'S VALLEY II MSX1 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25.00 

F1 SPHIT MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25.00 

GALL FORCE MSX1 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25.00 

YOUNG SHERLOCK HOLMES MSX1 MEGARAM 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25.00 

SUPER LAYDOCK MSX1 MEGARAM 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

FANTASM SOLDER MSX1 MEGARAM 3 1/2 a 5 1/4 NCzS 25,00 

AGATHARKANOID MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

BREAKER MSX2 64 KB 3 1/2e5 1/4 NCzS 25,00 

GRAFTON & XUNK MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

RADIUS X MSX2 64 KB 31/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

CHOPPER II MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

THE CHESS GAME 3D MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

THUNDERBALL MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

GOODY MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25.00 

THE LAST MISSION MSX2 64 KB 3 1/2e5 1/4 NCzS 25,00 

LIVINGSTONE I PRESUME MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

COSMIC SOLDIER MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

LAYDOCK MISSION STRIKER MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 35,00 

DAIVA V MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

PASSENGERS OF WIND MSX2 64KB 31/2 8 51/4 NCzS 25,00 

HOW MANY ROBOT MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25.00 



NOME DO JOGO 



PARA MEM6RIA DISCO PRECO 



DE GROTTEN VAN OBERON MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

T0POGRAPHIE WERELD MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

DIGGER MOUSE MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

EINDELOS MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

FINAL COUNTDOWN MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25.00 

PLAY HOUSE STRIP POKER II MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

CASSMO GAMBLER MSX2 64 KB 3 1/2 851/4 NCzS 25.00 

GARDNER MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

KINETIC CONNECTION MSX2 64 KB 3 1/2 s 5 1/4 NCzS 25,00 

L'AFFAIRE MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

LEATHER SKIRTS MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

BANK BUSTER MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

MARBLE WORLD MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

PERRY MASON MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

POOYAN II MSX2 64 KB 3 1/2e51/4 NCzS 25,00 

RED LIGHTS Of AMSTERDAM MSX2 64 KB 3 1/2e5 1/4 NCzS 25,00 

SAZIRI MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

UFE AT FAST LANE MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

FLASH GORDON MSX2 64 KB 3 1/2 a 5 1/4 NCzS 45,00 

STRIKE FORCE HARRIER MSX2 64 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

WORLD GOLF MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

T.N.T MSX2 64 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 25,00 

BANK BUSTER MSX2 64 KB 31/2 8 5 1/4 NCzS 25,00 

PACMANIA MSX2 64 KB 3 1/2 NCzS 45,00 

FEEDBACK MSX2 64 KB 3 1/2 NCzS 65,00 

UNDEAOLINE MSX2 64 KB 3 1/2 FD NCzS 65.00 

PSYCHO WORLD MSX2 64 KB 3 1/2 FD NCzS 65,00 

THE GREATEST DRIVER MSX2 64 KB 3 1/2 FD NCzS 85,00 

TETRIS II MSX2 64 KB 3 1/2 FD NCzS 85,00 

MANNHATTAN REQUEN MSX2 64 KB 3 1/2 FD NCzS 65,00 

CASABLANCA MSX2 64 KB 3 1/2 FO NCzS 85,00 

HERZOG MSX2 64 KB 3 1/2 FD NCzS 45,00 

ANCIENT YS VANISHED MSX2 64KB 3 1/1 FD NCzS 85,00 

LEGENDLYOFTHE NINE GEMS MSX2 64 KB 3 1/2 FD NCzS 45,00 

HARDBALL MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

KING'S VALLEY II MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

THE COCKPIT MSX2 128 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 45,00 

DEEP FOREST MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

CROSS BLAIN MSX1 128 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 45,00 

STAR MARS MSX2 128 KB 31/2e5 1/4 NCzS 45,00 

WOODY POCO MSX2 128 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 45,00 

ARSENE LUPIN PART II MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

SUPER RUNNER MSX2 128 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 45,00 

GIRLY BLOCK MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

CRAZE MSX1 128 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 45,00 

DRUID MSX2 128 KB 3 1/2 8 51/4 NCzS 45,00 

DYNAMITE BOWL MSX2 128 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 45,00 

EGGERLAND MISTERY II MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

TOPPLE ZIP II MSX2 128KB 3 1/2 e5 1/4 NCzS 45,00 

VAXOL MSX1 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

FANTASY ZONE MSX1 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

BUBBLE BOBBLE MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

GOLVELUUS MSX1 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

HIGEMARU MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

GARYO KING MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

RETURN OF JELDA MSX2 128 KB 3 1/2 e 5 1/4 NCzS 45,00 

FLIGHT SIMULATOR II MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

NINJA KUN MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

HAJA FUIN MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

FLIGHT SIMULATOR II MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45.00 

ASHGUINE MSX2 128 KB 3 1/2 8 5 1/4 NCzS 45,00 

JACKE CHAN IN PROJECT A II MSX2 128 KB 3 1/2 « 5 1/4 NCzS 45,00 

R-TYPE MSX2 128 KB 3 1/2 NCzS 45.00 



1 - PARA PEDIDOS EM 3 1/2 ACRESCENTE NCZS 25.00 PARA CADA JOGO: 

2-FDSIGNIFICAFACEDUPLA; 

3 - OS JOGOS PARA 1 28 KB NAO FUNCIONAM NOS MICROS TRANSFORMADOS. 

ENVIE VALE POSTAL OU CHEQUE NOMINAL A NEMESIS INFORMAtiCA LTDA. NO ENDEREQO: CAJXA POSTAL 4.583 

CEP 20.001 - RIO DE JANEIRO - RJ. 00 VENHA PESSOALMENTE AO NOSSO "SHOW-ROOM" NA RUA SETE DE 

SETEMBRO , 92 COBERTURA 2.404 - CENTRO - RIO DE JANEIRO - RJ. 



Em caso de duvida faga uma consulta pelo lelefone (021) 222-4900 
Aceltamos revendedores de todas as cidades do Brasil 

HUMISIS JWTORMATKA IW& 

Rua Sete de Setembro 92 cobertura 2.404 - Centra - Rio de Janeiro - RJ 
Caixa Postal 4.583 CEP. 20.001 - Rio de Janeiro - RJ. 
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FREDDY HARDEST IN 
SOUTH MANNHATTAH 



Desta vez Freddy te— 
r'nri de enfrentar os tep— 
piveis uilfles da parte 
sul de Hannhattan. 

Muita aca"o e Mniii sup 
preendente agilidade. 
Em disco pop NCz$ 30, OO 



ATTACKED € ELITE II * 



Um super sinmlador 
de espaconave com efei- 
tos em 3D co mo "ELITE"* 

Voce n^o pode f icar 
fora dest a sensacional 
aueritura. Muita enocSo 
lt-*e espera mo espaco 9 9 
Eancamento da NEMESIS * 
Em disco roc NCz$ 30,00 



H unica ruaneira legal pai 

barque neste nauio e part 
Em disco pop apenas ncz$ 



voce se tornar um pirata. 
sipe desta grande aventupa 
5 , OO. 



Em- 
* * ■ 






Se voce se d inject in j. bastante com 
Emiiio Butragueno Futebol, uai s 
ma l sequenc ia: F* copa de 1990 •** 
Em disco pop apenas ncz$ 30, OO. 



o 
amar 



I ass i co \j i deo— gamt: 
^r^ m e s t a sen s a c i o 



O f a mo so TUBORflo de Steven Spiellbi 
-f op map era utdeo-gante papa a linha 

Em disco por apenas NC'/$ es,oo. 



?pq acafc*a 
M5H * * * 



de 



trans- 




Ufna singular m i s s a" o submarina: d e s c e p 
ff u n d o e mil lb. u s o a d o c o n t i m e n t e p e p d i d o . 
Em disco pop apenas ncz$ 30,00. 



ate o OBI5MO 



ppo- 



W! i. •'.".■, •■'i l ... biKvMj ; w 



Como xer i-fe de sua c 

s u a m i s s a i o s e p a p p o t e g i 

Em disco pop ape «-» as 



dade no oeste dos Est ados 
o banco dos ma ,1-f-e i topes 

NCZ$ E5,00. 



Un ido: 



! ''Hj^lSKET ' ^PE^raO^C' 



Urn sensacional lancamento esport iMO <zl^ NEMESIS especial- 

mente papa este -final de ano: «Jm sensacional jogo de fc»as 
guete com a est p© la int epnac iona l petrovic *** 

Em diSCO POP ^tFHE-rti3HEi. NCZ$ 30,00. 



OOHMRND 4 



Ouatpo i ogos em apenas um * Da 

ate no oemitepio como um diabo: 
cas ineditas papa o seu M5H * * * 
Em disco pop apenas NCz$ 30,00. 



i- lopest a 

Um ji ogo 



como um gop 
com c ap ac t ep £ 



i la 

St i 



" Mm: ■ ; -Bi^noe * ■ \t !*,«•£ : i : **R:E si oner 



► ua m issSo s 
fm disco pop 



?r& fug 
apenas 



i p da 
NCaea 



pp is^o 
£5, OO. 



e salvap seus aminos *** 
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FIM DE ANO NA NKMKSIS 



O rrtaior- lancarnento em 
So-f-ttuar-e Nacional: 

i.T*5X TCP GtfOD 

INn super editor die pro- 
jetos eletrfinicos, hi — 

draulicos, rnecanicos.de 
arquitetura e engenha- 
r* i a em gera 1 . 

Olialidade NEME5I5 * 

Em cliSCO - NCZ$ 160, OOf 



FREDDY HARDEST , HflMBO ,. 
WEST BANK e UNDERGROUND 
reunidos riu.ru super paco 
te especial em disco * *' 
Em Disco por NCz$ 60,00 




RTTOCKED , IB A S IK. E T R E T R O - 
VIC, DEFCOM e COMMAND 4 
em urn pacot e para arra- 
zar os "joysticKS" * * * * 
Em Disco por- NCz$ 60,00 



um 



b; : 
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EN VIE VALE POSTAL OU 
CHEQ U E M O Ml I Ml A I..... A : 




NEMESIS INFORMATICR 



MHnHBBWnmHilHllwlmiwiiMa^ 
CAIHA POSTAL 4583/EOOOl 
RIO DE JANEIRO - RJ 



RUA SETE DE 5ETEMBRO g£ 

COBERTURA ,£.4.0.-1 OENTRO 

RIO DE JANEIRO — R,3. 




EmESI5 : O mELHOR SOFT PORO 




EntrevistA 



Ap6s algum tempo de pesqoisas e 
estudos sobre a linha MSX, a 
Gradiente hoje se prepara para lan- 
car no mercado brasileiro, uma 
nova versao do microcomputador Ex- 
pert MSX. Com esta nova versao, o 
micro gahha novo f6lego quando, ao 
mesmo tempo, faz com que os 
inumeros usu6rios dos MSX na- 
cionais se sintam mais aliviados por 
saberem que, ainda por muito tem- 
po, seus equipamentos sobrevi- 
verao. 

Neste meio tempo, alguns aspec- 
tos mudaram dentro da empresa. A 
Gradiente de hoje pensa um pouco 
diferente do que pensava na epoca 
do lancamento dos primeiros MSX. 
Um desses aspectos e a nova filo- 
sofia de informdtica que a empresa 
estd dotando. E uma nova forma 
com que a Gradiente procure 
apresentar a informdtica dquele que 
vai utilizd-la. 

Existe uma palavra que resume 
todo este aspecto. Esta palavra 6 
beneficio, ou seja, a Gradiente nao 
objetiva vender um computador se 
limitando a descrever tecnicamente 
as caracteristicas daquele equi- 
pamento. Nao hd a intencao de 
deixar o consumidor descobrir por si 
s6 tudo que Ihe foi colocado nas 
moos pode fazer. Neste ponto, o 
que a empresa pretende e mostrar o 
que realmente o usudrio pode fazer 
com o micro que oferece e ate onde 
pode chegar. 

A partir das necessidades do 
usudrio, sejam elas aprender a 
programar, usar no trabalho ou mes- 
mo usar como um video game sbfis- 
ticado, a Gradiente procure des- 
cobrir estas necessidades e situar o 
usudrio neste mar de possibilida- 
des. Uma de suas metas e ver o 




Oscar Julio Burd 

trabalha hd 

2 anos na Gradiente, 

onde atua como Gerente 

Nacional de Marketing 

da linha Expert. Na dpoca 

do lancamento do 

primeiro MSX, 

trabalhava na producao 

de software, de onde 

hi para a Gradiente. 

Alem disso, 

naturalmente, jd fez 

parte da classe de 

usudrios de 

m icrocomp utadores. 

Nada mais eficaz 

para sentir as 

necessidades do 

usudrio do que ser 

um deles. Baseado neste 

fato, procura dar sua 

contribuicao ao novo 

usudrio do MSX, 

tentando prover toda 

atencao de que 

ele precisa. 



usudrio satisfeito. Alem do objetivo 
de vender o micro, hd preocupacao 
com a pds venda do produto, pois e 
neste momento em que pode haver 
maior retorno por parte do com- 
prador. 

Existem outras surpresas que a 
empresa reserva ao futuro usudrio 
do MSX. Alem de prometer um con- 
junto de perifericos que darao outra 
imagem a mdquina, acompanha o 
equipamento um completo guia de 
software, contatos e pyblicacoes do 
genero. Alem disso, segue um 
manual completo, que mostra tudo 
que existe em termos de aplicati- 
vos, utilitdrios e afins, mostrando o 
que sao, como funcionam e para 
que servem. 

Em fim, o esforco e trabalho da 
empresa estarao refletidos nos 
produtos que em breve estardo d 
disposicao do usudrio. Os pianos 
que a Gradiente reserva ao usudrio 
e a politico da empresa foram 
outros temas que tivemos opor- 
tunidades de discutir com o Oscar. 



* Ap6s um perlodo morno, com 
reducSo da producao e da divul- 
gacdo do MSX, que motivos levaram 
a Gradiente a investir no lancamen- 
to de uma nova mdquina? 

A Gradiente nao parou para en- 
cerrar suas atividades no mercado 
de informdtica. Ela apenas deu um 
tempo para colocar ordem na casa, 
para saber para onde ir, o que e fun- 
damental. Num dado momento, o 
departamento de marketing da em- 
presa parou para olhar para o mer- 
cado la fora e descobrir o que este 
mercado estavo querendo, se 6 que 
ele ainda estava querendo MSX. 
Apds este estudo, deu para per 
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ceber que aindo havia urn interesse 
neste tipo de equipomenlo. "Foi pos- 
sivel, ainda, perceber o que exa 
tamente o mercodo estava queren- 
do: montor os novos produtos e se 
reestruturar internamente." Isso 
oconteceu em mais de um ano de 
trabalho para que estes produtos 
pudessem ser lancados em outubro 
deste ano. 

* Por que a Gradiente nflo divul- 
gou seus trabalhos anteriormente? 

Preferimos nao prometer noda a 
respeito, pois, num ano, vdrias 
coisas podem acontecer. Alem dis- 
so, procuramos evitar um certo 
ceticismo, j6 que estariamos pro- 
metendo as coisas antes do tempo. 
Desse modo, decidimos falar somen- 
te quando tudo j6 estivesse prati- 
camente pronto, como est6 acon- 
tecendo agora. Af estd a explicacdo 
de, digamos assim, deste vacuo no 
mercado. Este ano que passou foi 
um ano de trabalho interno sem 
querer dar qualquer tipo de posicao 
no mercado, ao contr6rio da atitude 
precipitada da empresa na primeira 
vez, o que a deixou com uma fama 
ruim no mercado. 

* Voce acredita que a Sharp es- 
teja fazendo a mesma coisa ou 
tenha abandonado de vez a pro- 
ducdo do HOT-BIT? 

E dificil de saber o que se passa 
na Sharp, porque nao tivemos qual- 
quer contato mais direto, do tipo 
sentar numa mesa para discutir o 
futuro da linha. Ocorreram ten- 
tativas por parte da Gradiente neste 
sentido, mas, infelizmente, nao 
houve retorno algum. A informocao 
que n6s temos e, com certeza, que o 
pessoal que trabalhava com MSX 
nao estd mais na Sharp, ou as 
poucas pessoas que ainda conti- 
nuum na empresa estdo em depar- 
tamentos que nada tern a ver com o 
MSX. O departamento que existia 
dentro daquela empresa foi literal 
mente fechado. 

* Isso constituiria mais uma van- 
tagem para Gradiente, n8o? 

Sim e nao. Do ponto de vista da 
Gradiente, a concorrencia faz bem. 
N6s participamos de outros mer- 
cados onde a concorrencia e violen- 
tfssima, como por exemplo em 
6udio, video e etc... Consideramos 
uma briga salutar, pois leva a em- 
presa a tentar melhorar cada vez 
mais. Se, por um lado, e interessan- 
te, porque voce nao tern ninguem 
para te fazer frente, por outro lado 
seria sadio voce ter um concorrente, 
pois faz bem para o mercado voce 
ter um. 



* Falando, agora, dos perifericos. 
Obviamente, apenas o lancamento 
do drive de 3 1/2" ainda e insuficien- 
te para completar o equipamento. 
Que perifericos a Gradiente preten- 
de lancar acompanhando o drive? 

Alem dos dois computadores, 
voltam o monitor, o data corder e os 
joysticks. Entram, um multimodem, 
e dois cartoes de 80 colunas. O 
primeiro deles contem um interface 
serial padrao RS-232. Com ele, fica 
possivel transformer um MSX num 
terminal de PC, simplesmente conec- 
tando-o atraves desta interface. O 
outro cortao vem com um editor de 
textos residente feito sob encomen- 
da, especialmente para a Gradien- 
te, por uma software house paulis- 
ta. E inteiramente em portugues e 
mostra, na prdpria tela do com 
putador, exatamente, aquilo que 
vai sair no papel. com qualquer 
diagramacSo. E compativel com 
qualquer MSX, trabalhando tanto 
com fita como disco. Com isso, fica 
perfeitamente possivel substituir 
um PC superdimensionado para esta 
aplicacao por um MSX. 



* Que outras carocterlsticas tern 
esse editor? 

Este programa trabalho atraves 
de janelas, visando uma melhor In* 
teracao com o usudrio. Qualquer 
texto aparece na tela, ou seja, o 
negrito aparece em negrito, o su- 
blinhado, sublinhado. e o itdlico em 
itdlico. Alem disso, cada caracter 
acentuado possui s£u caracter res- 
pective Existe ainda uma tabela in- 
terna com a configuracao de todas 
as impressoras nacionais. Nao hd 
limite de colunas e a diagramacao 
do papel pode ser inteiramente vis- 
ta na tela, alem de vdrias funcoes 
como busca, substituicdo e mani- 
pulacao de blocos. Um pardgrafo e 
pouco para descrever todo o poten- 
cial deste editor. E ver para co 
nhecer. 

* Que garantias o usudrio pode 
esperar, jd que promessas nao fal- 
taram? 

Na epoca do lancamento do 
primeiro MSX, a Gradiente tentou 
lancar uma serie de perifericos, 
como drive, modem e outros. Mas, 
por problemas externos d empresa, 
nao foi possivel levar a cabo nossa 
intencao. Neste caso, a Gradiente 
nao prometeu nada, apenas limitou- 
se a divulgar o produto somente 
apds a sua existencia. O lancamen- 
to destes perifericos nao e mais uma 
promessa, 6 um fato. Basta aguar- 
dar a entrada dos produtos nas 
lojas. 



* Na epoca do lancamento do MSX 
1 .0, a participacao da Gradiente 
na feira de informdtica foi um tanto 
significativa. Porque a empresa 
resolveu abandonar as feiras de in- 
formdtica dos anos anteriores e a 
deste ano? O lancamento iminente 
de uma nova versfio do MSX nflo 
seria suficiente para uma volta ds 
feiras de hardware ou software? 

Veja bem. O publico que compra 
MSX nao estava nesta feira. Mas 
quern e o publico de MSX hoje? Sao 
dois grupos de pessoas. Um e 
aquele iniciante na informdtica, que 
quer aprender a programar e 
evoluir nesta drea. Outro perfil e 
daquele pessoal que quer usar um 
micro a um baixo custo no lado 
profissional. Naturalmente, temos 
que convir que essas aplicacoes 
devem ser de pequeno porte, pois 
atualmente nao existe Winchesters 
disponfveis para o MSX no Brasil. 
Nosso publico nao tern condicoes de 
gastar uma quantia enorme num PC, 
enquanto, por outro lado, um MSX 
j6 seria mais que suficiente para 
atender suas necessidades. 

* Serd que parte deste publico 
ndo estaria frequentando esta 
feira? 

Sim, uma parte estd. Mas nao e o 
grosso deste publico. Alem do mais, 
os custos com que a empresa teria 
que arcar nao iriam compensar em ter 
mos de retorno. Decidimos que 
seria melhor utilizar a verba que 
seria destinada d feira em propagan- 
da, divulgando os novos produtos 
atraves de meios de comunicacao de 
massa. Ainda neste ponto, a empresa 
comecou a trabalhar o lancamento 
do novo MSX na U.D., feira de 
utilidades domesticas, onde estd o 
nosso publico alvo. 

* Que metos a Gradiente pretende 
utilizar para divulgar o novo MSX? 

Procuraremos atingir o publico 
dos modos mais diversos, atraves 
de revistas, propaganda, alem da 
prdpria U.D., como disse anterior- 
mente. Tentaremos atingir este 
publico indo ate ele. Existe uma 
ideia, uma semente, que seria a 
realizacao de uma feira especial- 
mente voltada ao MSX. Nesta feira 
nao estaria apenas a Gradiente, 
mas todas as empresas ligadas a es- 
ta linha, incluindo software, hard- 
ware, lancamentos editorials e 
etc... Isto estaria programado para 
se realizar no prdximo ano, onde jd 
existe gente se movimentando para 
tornar o evento vidvel. 

* E quanto ao preco de um MSX com 
1 drive, monitor e cartao de 80 
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colunas, em relacac ao PC com a 
mesma configuracSoV 
Calculamos em cerca de 60% abaixo 
do preco do PC. 

* O que podemos esperar em ter- 
mos de software? Quais sao os es- 
forcos da Gradiente neste campo? 

Hd algum tempo a Gradiente con- 
cluiu que o neg6cio dela nao e soft- 
ware. Entretanto, nao pode es- 
quecer que e fundamental que o 
usudrio tenha diversidade e boa 
qualidade de software para que o 
padrao subsista no Brasil. Por exem- 
plo, nao adianta possuir uma Ferrari 
que funcione com urn combustivel 
que eu nao tenha. Nao vou a lugar 
algum. Enfao, em primeiro lugar, a 
Gradiente nao comercializa mais 
software. Toda aquela linha de 
joguinhos foi encerrada. Por outro 
lado, existe a divulga^ao atraves 
desta empresa de todo software que 
existe no Brasil, como um guia. Des- 
te modo, toda pessoa que adquirir 
um MSX encontrar6 uma revista es- 
pecialmente editada assim que abrir 
a embalagem. Nesta revista estao 
catalogados e classificados todos os 
tipos de software e literatura dis- 
poniveis para o MSX. 

* O produtor independente ter6 
lugar nesta mesa, ou melhor, a 
Gradiente estd reservando alguma 
facilidade ao programador que es- 
teja interessado a produzir para o 
novo MSX? 



A preocupacao da Grodiente neste 
caso e procurar prover a este 
programador todas as informa^oes 
que ele necessite. Seja um mapa da 
BIOS ou como funciona determinada 
parte da mdquina, enfim, neste cam- 
po o programador ter6 apoio. Qual- 
quer empresa que esteja interes- 
sada em produzir software, poderd 
conseguir esta documentacao fazen 
do uma requisigao atravds de uma 
carta. Com isso. faremos a entrega 
pelo correio, desde que esta pessoa 
se identifique e deixe claro que sua 
inten?ao e produzir algo realmente. 



* A compatibilidade entre mdquinas 
6 um tema bem controvertido, prin- 
cipalmente no Brasil. A exemplo dis- 
so, conseguimos lancar dois MSX 
com diferencas de compatibilidade 
com o antigo, ou seja, os novos 
micros serdo capazes de usar todos 
os programas existentes para o 
primeiro MSX? 

Em todas as vezes em que testamos 
software neste equipamento, 100% 
deste software rodou sem 
problemas. O padrao MSX preve 
uma certa flexibilidade em termos 
de distribui^ao da mem6ria e no set 
de coracteres. Um problema antigo 
era o fato de certos softwores ro- 
darem num micro e nao rodarem no 
outro. Na realidade, este problema 
foi originado nas prdprias software 
houses. Estes programas simples- 
mente nao estavam preparados 
para reconhecer em que pdgina de 



memdria esta memdria estava 
localizada. Por este e outros mo- 
tivos, os programas eram compa- 
tiveis apenas com uma configu- 
racao. Respeitando as regras do 
padrao, nao deve haver maiores 
problemas. Inclusive, a Gradiente 
estd enviando a norma MSX para as 
software-houses interessadas. 

* Algumas empresas lancaram 
Kits para transformacflo do MSX 1 
em MSX2. A Gradiente tern algum 
piano para o MSX nesta drea? 
Podemos esperar alguma coisa para 
breve? 

A Gradiente trata com carinho esse 
assunto e ate id estudamos deta- 
Ihadamente o MSX 2. O que mais 
nos preocupa em relacao ao 2 4 a 
sua relacao custo-beneficio. O custo 
final ao usudrio do 2 6 relativamen- 
te mais alto que o MSX 1 , ainda mais 
considerando a fase atual do poder 
aquisitivo do comprador brasileiro, 
dada a inflacao e todos os 
problemas ligados ao setor. O ponto 
bdsico seria descobrir se aquilo que 
o MSX 2 oferece a mais compensaria 
em termos financeiros em relacao 
ao MSX 1. Hd uma possibilidade de 
lan^armos um MSX 2, mas ainda nao 
hd nada em definitivo. Nao deci- 
dimos fechar a questao ainda. Alem 
disso, antes de entrar alguma coisa 
nova, esta familia que estd entran- 
do agora deve permanecer por uns 
18 meses no mercado brasileiro, ate 
que possamos sentir quais sao os 
novos anseios do usudrio do padrao. 




HARDWARE 



• Micro Expert 

• DriveDDX51/4e31/2 

• lmpressoraLady80 

• Monitores 

• Kit 2.0 

• Mega-Ram c/Ramdisk 

• KitTurbo(aumentaclockp/5.7mgh.) 

• Modem - Interface 

• Placa 80 colunas 

• E muito mais. 



^nformdtica/iJa. 



<J ij saiauMBX 
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SOFTWARE 



Nemesis • XSW • Practica • Orionsoft 
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UtilitariO 



PROGRAMAS ASSEMBLY 
EM AMBIENTE DOS 



mArcio machado demoura 



A grande maiorio dos programas e rotinas em lin 
guogem ASSEMBLY, publicados nas revistas especia 
lizadas, destine se d execucao em Ambiente BASIC, car- 
regados por instrucao BLOAD. Isto implico em vdrios 
problemas, desagradando a muitos usudrios. possui 
dores de unidade de Diskette, que sao informados da dis- 
ponibilidade de 54.790 bytes livres e s6 podem dispor de 
apenas vinte e poucos Kbytes para: progroma. telos e 
varidveis. que geralmente brigam com os enderecos 
reservados do interpretador BASIC. Alem disso, pre 
cisam de urn arquivo em lote (tipo BAT), para carregar 
um segundo programa em BASIC, que chama, entao, o 
programa em linguagem ASSEMBLY. 

No ortigo deste mes. veremos como se criar pro 
gramas em linguagem ASSEMBLY, executdveis via Sis 
tema Operacional de Disco (DOS). Tambem serd 
apresentada uma tecnica, um tanto quanto inedita, que 
consiste na montagem de arquivos executdveis hibridos, 
que, mesmo com a extensao COM e execut6veis como 
tal, podem ser carregados pela instrucao BLOAD, e 
executados em ambientes BASIC. Peco aos mais cfeticos, 
que, porventura, achem obsurda a minha ultima afir- 
macao, que leiam com muita atencoo este artigo, para 
que, mais umo vez. possa demonstrar uma teoria, que 
considero bdsica em programacao: Progromadores pen 
sam; Computadores. ainda noo. 

BIOS X BDOS 

Ao ligarmos um equipamento padrao MSX, e exe 
cutodo um algoritmo, transporente ao usu6rio. que situa 
a mdquina em um ambiente especlfico, determinado, 
principalmente. pela composicao de perifericos ligados 
nos slots. O algoritmo executado, quando presente pelo 
menoi ma unidade de Diskette, consiste basicamente 
da segu. a estrutura: 

a) Execucao do BIOS residente na ROM; 

b) Pesquisa dos Slots a procure de cartuchos; 
c)Execucao do BDOS contido na EPROM da interface; 

d) Paginacao de memdria (desliga ROM e liga RAM); 

e) Procure do DOS no Diskette; 

f|) Instalacdo do DOS na mem6ria RAM; 

g) Execucao do DOS; 

h) Liberacao de 54.790 bytes de mem6ria RAM. 
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O primeiro passo do Sistema B6sico de Entrada e Soida 
(BIOS), contido no ROM do SLOT 0, e procurer a presenca 
de algum cartucho conectado nos Slots livres. Caso en- 
contre uma interface de disco, o controle e imediatamen 
te transferido para o Sistema Operacional B6sico de Dis 
co (BDOS), residente na EPROM da interface, que se en- 
carrega de repaginar os Slots, desligando o SLOT 0, que 
contem em ROM o BIOS e o interpretador BASIC, e ligan- 
do a parte boixa da RAM, contida no SLOT 3 (ou 2, depen- 
dendo do modelo MSX). 

Depois de realizar este procedimento padrao, de con 
figuracao de mem6ria, o BDOS aciona a unidade de Dis- 
kette e, atraves do setor do disco, denominado "Boot" 
(cargo em Ingles), carrega no memdria o arquivo DOS 
que dependendo de diversos fatores, pode se chamar 
MSXDOS. SYS, DDXDOS. SYS, SOLDOS.SIS, etc. 

Ap6s a cargo do DOS na memoria, o controle e pas 
sado para o mesmo, que funciona como um mestre de 
cerimonias, traduzindo para o BDOS as necessidades do 
usudrio, e apresentando os resultados de uma forma in 
teligivel ao ser humano. Sendo que. uma de suas fun- 
cdes b6sicas, e a execucao de programas do tipo COM, e 
a interpretacao de linhas de arquivo tipo BAT. Nesta 
situacao, temos. entao, um espaco de 54.790 bytes li- 
vres, iniciados a partir do endereco 0100H, correspon 
dendo a 6rea total da RAM (64 Kbytes), menos o DOS e 
varidveis do sistema, que se encontram espalhados em 
pontos estrategicos, bem longe do inicio da drea livre de 
memdria. 

VANTAGENS NO USO DO DOS 

Dentro das vantagens de produzirmos programas em 
linguagem ASSEMBLY, dedicados ao uso em ambiente 
DOS. a principal e um tanto quanto dbvia: podermos 
utilizer a memdria RAM de 64 Kb em quase toda sua 
totalidade. Alem desta vontagem, que por si sd id e 
suficiente para agrodor a muitos usudrios, podemos 
citar mais algumas: 

• Maior facilidade na producao de software profis 

sional; 

• Cargo mais rdpido dos programas; 

• Desnecessidade de "carregadores" BAT; 



• Desnecessidade de segmentacao em blocos; 

• Possibilidade de uso com outras linguagens: 

• Maior facilidade de bloqueio. 

Somente a lista acima, que contem apenas as prin- 
cipals vontagens, j6 e suficiente para justificar o uso do 
ambiente DOS no producao do software. Passemos en- 
tao, ao delalhamento do mecanismo que envolve a 
execucoo de programas, tanto via BASIC, como atraves 
do DOS, pois a compreensao deste meconismo e fun- 
damental para o entendimento dos conceitos que serao 
utilizados ate o final deste artigo. 



Dentro desta estrutura, se tivessemos entao urn 
HEADER, a tftulo de exemplo. igual a: 

FEH 00H 90H 20H DOH OOH DOH 

Saberlamos, imediatamente, que: 

a) Trata-se de um programa em linguagem de m6quina 
(FEH); 

b) Seu inlcio se dd no endereco: 9000H; 

c) Seu fim se dd no endereco: D020H; 

d) Sua execucao serd feita no endereco: D000H. 



HEADER 

A execu<;ao de programas, atraves da instrucao 
BLOAD, necessita da presence de um conjunto de bytes 
(os 7 primeiros bytes do arquivo), que sao denominados 
HEADER. 

A estrutura do HEADER de um programa em lingua 
gem de mdquina obedece a um padrao rigido, descrito a 
seguir; 

1° byte: FEH - Identifica programa em linguagem de 
mdquina; 

2° byte: nnH — Parte baixa do endereco inicial do 
programa; 

3° byte: nnH — Parte alta do endereco inicial do pro- 
grama; 

4° byte nnH Parte baixa do endereco final do pro- 

grama; 

5° byte: nnH — Parte alta do endereco final do pro- 
grama; 

6° byte: nnH — Parte baixa do endereco de execucao 
do programa; 

7° byte; nnH — Parte alta do endereco de execucao do 
programa. 



Cabe ressaltar que, embora faca parte do arquivo, o 
HEADER nao 6 colocado na memdria, quando da leitura 
do arquivo, por parte da instrucdo BLOAD. Ele apenas 
serve de guia para o Interpretador BASIC saber de onde 
ate onde colocard o programa, e por qual endereco de- 
verd ser iniciada a sua execucao. No exemplo acima, o 
Interpretador BASIC leria o arquivo definido entre aspas, 
apds a instrucao BLOAD, colocando o, do seu oitavo byte 
em diante, a partir do endereco 9000H ate o endereco 
D020H. Daria entao, um comando CALL D000H, se por 
venture estivesse presente o sufixo vlrgula erre (,R) da 
instrucao BLOAD. 



PROGRAMAS TIPO COM 



A diferenca fundamental entre um programa do tipo 
COM. e o executado via instrucao BLOAD estd exata- 
mente no HEADER, que nao existe em arquivos exe 
cutdveis no ambiente DOS. O primeiro byte do arquivo 
tipo COM jd e um comando do programa, sendo o ar- 
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quivo sempre carregado a partir do endereco 0100H da 
RAM ate o seu fim. Temos, entao, urn padrao sem re- 
quisites, ou seja, nao podemos definir onde serd co- 
locado o programa na memdria RAM. Ele sempre serd 
carregado no endereco 0100H e sua execucao se dard 
neste mesmo endereco. 

Outro fator importante que a ausencia do HEADER 
determine reside no fato do DOS nao saber se o arquivo 
e realmente um programa em linguagem de mdquina ou 
nao. Isto significa que, se renomearmos um arquivo qual- 
quer, mesmo do tipo texto, para extensao COM, e ten- 
tarmos executd-lo, o Sistema Operacional de Disco lerd 
este arquivo, colocando-o na memdria a partir de 0100H 
e tentard executd-lo, como se fosse um arquivo em lin- 
guagem de mdquina, sendo totalmente imprevisivel o 
resultado desta operacao. 

algoritmo de execucao de programas do tipo COM 
obedece a seguinte estrutura: 

a) Busca do nome do programa no diretdrio; 

b) Identificagao da extensao igual a "COM"; 

d) Instalacao do arquivo na memdria, a partir de 
0100H; 

e) Execucao do endereco 0100H (CALL 0100H). 

USO DE PROGRAMAS TIPO COM 

Depois das vantagens apresentadas para o uso de 
programas do tipo COM, cabe a pergunta: Quais os 
motivos. entao, da grande maioria de programas em lin- 
guagem ASSEMBLY serem produzidos para ambiente 
BASIC? 

Os principals motivos que responderiam a contento es- 
ta pergunta sao tres: 

1 — Muitos softwares foram produzidos em cartucho, 
e depois adaptados para disco; 

2 — Hd pouco tempo o usudrio padrao de MSX nao 
tinha unidade de Diskette; 

3 — A geracoo de programas em ambiente BASIC pos- 
sibilita o uso imediato da enorme biblioteca de rotinas 
do BIOS, jd que tanto o Interpretador BASIC e o BIOS se 
encontram na mesma paginacdo de memdria. 

O primeiro motivo nao nos diz respeito, jd que o ob- 
jetivo deste artigo refere-se d PRODUCAO de programas 
e nao C6PIA E ADAPTACAO de software. O segundo 
motivo o prdprio mercado de MSX no Brasil jd derru- 
bou, com o enorme crescimento de usudrios que jd pos- 
suem unidades de Diskette. Restou o terceiro, que, para 
muitos, 6 decisivo na escolha do ambiente BASIC na 
produgao de software. Veremos, entao. como contornar 
este problema, mostrando a grande facilidade do uso da 
biblioteca do BIOS dentro do ambiente DOS. 



uma simplicidade absurda. Consiste em colocarmos no 
registrador IY o numero do SLOT a ser acessado; no 
registrador IX, o endereco a ser chamado, e pronto. Bas- 
te executarmos a rotina localizada no endereco 001CH, 
atraves da instrucao CALL, que teremos a CHAMADA IN- 
TERSLOT. No caso de acesso oo BIOS, o valor de IY serd 
sempre igual a O000H, que corresponde ao SLOT que con 
tern 0' memdria ROM, em qualquer equipamento padrao 
MSX. 

A tiitulo de exemplo, vamos usara tecnica.para enviar- 
mos um byte qualquer para o video, atraves da rotina do 
BIOS, situada no endereco 00A2H da memdria ROM. Esta 
rotina necessita de apenas um requisito: eolocaedo do 
byte no registrador A. 

LD A, 41H; Cddigo ASCII da letra A 
LD IX. 00A2H; Endereco da rotina a ser chamada 
LD IY. O00OH; Numero do SLOT a ser acessado 
CALL 001CH; CHAMADA INTERSLOT 
Como vimos, o uso e muito fdcil, principolmente para 
aqueles jd acostumados ao uso da biblioteca do BIOS 
dentro de seus programas, sendo que nao existe nem a 
necessidade de salvaguardarmos os registradores, pois 
esta rotina mantem seus valores inalterados, usando 
apenas os auxiliares; AF', BC etc. 

PROGRAMANDO EM TIPO COM 

Dionte dos conceitos expostos ate o momento, nao e 
muito diflcil de se deduzir que a criacao de progromas 
dedicados ao uso em ambiente DOS nao envolve gran 
des problemas. O maior obstdculo nao estd no projeto 
do programa, e sim na sua producao, jd que a grande 
maioria dos montadores ASSEMBLER sempre colocam o 
HEADER, quando da criacao do arquivo executdvel. 

A solucao do problema estd na capacidade de obser- 
vacoo, fator imprescindivel em um programador. A res- 
posta se encontra na andlise do HEADER, nao como um 
cabecalho, e sim como comandos em linguagem de 
mdquina, jd que, como dito anteriormente, o DOS car- 
rego o arquivo na memdria, desde seu primeiro byte, 
transferindo a execucao para ele, apds a leitura com- 
plete do arquivo. 

Vamos agora a andlise de um HEADER de um 
programa hipotetico, que tivesse como ORG o endereco 
0107H. Aos que acharem estranho a colocacao do ORG 
igual a 0107H, e nao 0100H, como a Idgica indica, gos- 
taria de lembrd -los que a presenca do HEADER deslocard 
todos os bytes do arquivo executdvel em exatamente 7 
bytes, correspondente ao tamanho do cabecalho. Su- 
ponhamos, entao, o seguinte HEADER: 

FEH07H01H xxH yyH 07H01H 



CHAMADA INTERSLOT 

Considerondo que, ao ligarmos a RAM completa do 
equipamento, nao retiramos fisicamente a memdria 
ROM, e totalmente possivel acessarmos o BIOS atraves 
de rotinas especiais, sem perdermos o fio da meada do 
nosso programa. Essas rotinas, denominadas de 
CHAMADA INTERSLOT, sao instaladas, pelo BIOS, em 
dois pontos da memdria RAM: uma no Inicio da me- 
mdria, e outra no fim. A forma de uso das duas rotinas 6 
totalmente diferente, embora cumpram o mesmo ob- 
jetivo. Escolhi, para apresentacao do artigo, a primeira 
rotina, que considero de muito mais fdcil compreensao 
em comparacao a segunda. 

O acesso d rotina de CHAMADA INTERSLOT escolhida 
localiza-se no endereco 001CH da RAM e seu uso e de 



A notacoo xxH e yyH corresponde, respectivamente, a 
parte baixa e alta do endereco do fim do arquivo. As 
mesmas estao na forma de notacao, pois, como veremos 
a seguir, nao nos interessard seu conteudo. Passemos, 
entao, a "desmontagem" em comandos ASSEMBLER do 
HEADER apresentado: 



1 ° e 2° bytes FEH 07H 

3°, 4° e 5° bytes 01 H xxH yyH 

6° byte 07H 

7° byte 01 H 



CP07H 

LDBC.yyxxH 

RLCA 

LD BC, VALOR 



Como demonstrado, nenhuma das instrucoes alteraria 
os objetivos do programa, quando executadas. A nao 
ser o ultimo byte 01 H, que corresponde, d instrucao LD 
BC, VALOR. A presenca desta instrucao pode causar dis 
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turbios de resuliados imprevislveis na execucao do 
programa ao usar os dois primeiros bytes Oteis do ar- 
quivo para serem colocados em BC. Necessitamos, en- 
f5o, arrumar dois bytes inofensivos para serem colo- 
cados em BC, de forma que nSo comprometam o resto do 
programa. A forma de reaiizarmos esse pequeno truque 
e simples: basta colocarmos doas instrucdes NOP no 
inlcio do programa, fazendo com que o ultimo byte do 
HEADER se encaixe no arquivo. de forma harmdnica, 
construindo a instrucao LD BC, 0000H, mantendo, assim, 
a integridade do resto do programa. 

APAGANDO A TELA NO DOS 

A titulo de exemplo, temos um pequeno programa, na 
Figura I, que simplesmente apaga a tela, utilizando, 
para tal, a rofina padrao do BIOS, chamada pelo en- 
dereco 00C3H da ROM, contida no SLOT 0. O unico re- 
quisite do rotina e a necessidade de termos a flag ZERO 
setada (valor 1). Esto operacao sera feita atraves da ins- 
trucao SUB A. O montador, na elaboracao do programa, 
foi o do Sistema DUAD, que cria HEADER na geracao do 
arquivo executdvel. 

As linhas do programa correspondentes ao ORG e ins- 
tructs NOP sSo padrao para qualquer programa que se 
deseje produzir em montadores que gravam o arquivo 
execut6vel com HEADER. Se, porventura, o leifor dis- 
poser de um montador que nao grave o HEADER, o ORG 
dever6 ser obrigatoriamente igual a 0100H, sem a neces- 
sidade das instrucoes NOP. 

Passemos, agora, a descricao de uma tecnica que se 
utiliza bdsicamente dos conceitos expostos ate o momen- 
to, mas que tern como objetivo algo que pode parecer ob- 
surdo a primeira vista: a execucdo de programas que 
rodam independentes do ambiente, sejo ele DOS ou 
BASIC. 

PROGRAMAS HlBRIDOS 

Facamos a hip6tese que criamos um programa para 
ser executado via instrucao BLOAD e que tenha seu 
HEADER da seguinte forma: 

FEH 00H 90H 45H 90H 00H 90H 

Ao "desmontarmos" este HEADER em instrucdes AS- 
SEMBLER, obterlamos os seguintes comandos: 



FEH 00H 

90H 

45H 

90 H 

00H 

90H 



CP00H 
SUB B 
LDB. L 
SUBB 
NOP 
SUBB 



Mais uma vez, temos um HEADER que, se executado pelo 
DOS, nada faria paro comprometer nenhum programa. 
Nesse caso, terlamos uma peculiaridade no ambiente 
DOS, ausente no ambiente BASIC: o endereco 0100H con- 
teria o byte FEH, algo que, garanto, nao acontece na 
ROM. Isto nos leva a uma situacdo curiosa: temos um 
HEADER in6cuo na execucdo via DOS e um elemento que 
pode nos informar o ambiente em que se encontra o 
programa. 

Partindo desta situacao. temos, na Figura 2, um 
programa hibrido que poderd ser executado tanto pelo 
DOS com dentro do BASIC, atraves da instrucao BLOAD. 
Seu objetivo e o de escrever uma frase na tela, utilizan- 
do-se, para tal, da rotina 00A2H do BIOS, que envia paro 
o video o conteudo do registrador A. Possemos, entao, d 
andlise da tecnica usada. 

O primeiro posso do programa consiste na andlise do 
conteudo do endereco 0100H para poder identificar em 
qual ambiente ele se encontra. No caso de nao ser FEH o 
byte existente no endereco 0100H (primeiro byte do 
HEADER), o programa assume estar no ambiente BASIC 
e passa o controle pora o Label INJCIO, que executar6 
normalmente o programa neste ambiente. Uma infor- 
ma(do que omiti, mas que agora se faz necessdria, e o 
fato de termos, no endereco 001CH da rom, que contem 
o BIOS, uma rotina idenfica dquela encontrada na RAM 
para CHAMADA INTERSLOT. Sendo assim. embora possa 
parecer inutil uma CHAMADA INTERSLOT dentro do 
pr6prio SLOT, a mesma e necessdria, caso a execucao do 
programa se faca no ambiente DOS. 

Confinuando a andlise do programa, encontramos um 
conjunto de instrucoes que envia todos os bytes do ar- 
quivo a partir do primeiro byte util do programa, na 
situacdo DOS, para o endereco 9000H. Notem que, mais 
uma vez, nos referimos a este byte como localizado em 
0107H, pois a presenca do HEADER empurra o programa 
7 bytes para frente. A necessidade de copiarmos o ar- 
quivo pro o endereco 9000H se justitico, pois todas as 
instrucoes JP e CALL estao montadas, tomando por base o 
endereco assinalado pelo ORG, ficando claro que esta 
cdpia do programa para o endereco 9000H so ocorrerd se 
a execucao do mesmo for feita em ambiente DOS. 

A seguir, temos um desvio incondicional para o en- 
dereco 901 5H, que corresponde ao novo endereco do 
Label INICIO. Infelizmente, este endereco terd que ser 
calculado d moo e sempre dependerd do HEADER e da 
presenca de alguma instrucao NOP, que, por ventura, 
seja necessdria no inicio do programa. A parte do 
programa a partir do Label INICIO cumpre o objetivo 
proposto, sendo focilmente compreendido apenas com 
os comentdrios encontrados em cada linha de instrucao, 
da Figura 2. 

CONCLUSAO 
Deve-se tomar muito cuidado na produ^ao de pro- 
gramas hibridos. Muitas vezes far-se-d necessdria a 
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presence de instrucoes NOP no inicio. ou mesmo um 
bloco de DEFS no fim do programa, apenas pora preen 
cher espaco, i6 que o endereco final do arquivo presente 
no HEADER podera representor alguma situacao peri- 
gosa, quando sua execucao se der, via DOS. Pode acon- 
tecer dos bytes representarem comandos como: JP, JR, 
CALL, DJNZ.etc. 

Quanto ao tamanho de programas hibridos que se 



pode produzir, goranto ser muito razoavel. Tenho 
programas hibridos com 600 a 800 linhas que rodam sem 
nenhum problema nos dois ambientes. 

Tenho certeza de que o presente artigo ser6 de muita 
utilidade para os leitores, em muitos aspectos. Quanto a 
duvidas em aplicacoes especificas, peco a paciencia de- 
aguardarem outros artigos, j6 que o assunto voltard a 
tona em muitas outras ocasioes. 



FIGURA 1 


ORG 


0107H 


NOP 




NOP 




INICIO: SUB 


A 


LD 


IX .00C3H 


LD 


IY,0000H 


CALL 001CH 


RET 




END 




FIGURA 2 


ORG 


9000H 


LD 


A, (0100H) 


CP 


0FEH 


JR 


NZ, INICIO 


LD 


HL,0107H 


LD 


DE,9000H 


LD 


BC,0050H 



INICIO: 


LD HL.NOME 


LOOPE: 


LD A,(HL) 




CP 00H 




JR Z.FIM 




LD IX.00A2H 




LD IY,0000H 




CALL 001CH 




INC HL 




JR LOOP 



FIM: 



NOME: 



RET 

DEFM 
DEFB 

END 



; Macete para preencher BC 



Seta flag ZERO 

Rotina CLS do BIOS 

Numero do SLOT que contem o BIOS 

CHAMADA INTERSLOT 

Retorno ao DOS 



' TESTE 
00H 



Byte de teste de Ambiente 
Testa se Ambiente = BASIC 
Vai para INICIO se Ambiente = BASIC 

Inicio Fisico do programa no DOS 

Endereco de Migracao 

Tamanho do Bloco (COM FOLGA) 

Copia Bloco para 9000H 

Desvia para nova posicao de Inicio 

Coloca em HL posicao da STRING 
Carrega em A byte da STRING 
Testa se fim da STRING 
Vai para FIM se fim da STRING 
Endereco da rotina do BIOS 
Numero do SLOT do BIOS 
CHAMADA INTERSLOT 
Incrementa HL 
Volta para LOOP 

Sai do programa (Para o Basic ou DOS) 



DO PROGRAMA HI BR I DO' 
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NAO CORRA O 
RISCO DE FICAR 



POR FORA 





ASSINE CPU 



Faga sua assinatura anual e receba grdtis urn disco repleto de programas e 
os projetos MSX DEBUG e SCREEN IV. 



Na assinatura semestral 

voce ganha urn niimero atrasado 

de CPU a sua escoiha. 

Despesas de correio por nossa conta. 



OBS.: Na assinatura anual 

com disquete de 3 1/2" 
acrescentar Ncz$ 30,00 



Desejo efefuar a assinatura da revista CPU. Para tal, estou enviando 
cheque nominal a Aguia Informatica, ou Vale Postal (pagavel na Agen- 
da Copacabana) no valor de: 

□ NCz$ 300,00 Para assinatura anual 

□ NCz$ 180,00 Para assinatura semestral 

□ NCz$ 90,00 Para assinatura trimestral 



NOME 

ENDERECO . 

BAIRRO 

EST ADO 



.TEL 

CIDADE . 
CEP 




PROGRAMA 

UtilitAriO 



RELOGIO DIGITAL 



ELDER VIEIRA SALLES 



FUNCIONAMENTO 

O MSX utilize o modo de interrupc8o selecionado pela 
instrucao IM1, contida na rotina de inicializacao do 
micro. Neste modo, a instrocao RST 38H ser6 sempre 
executada quando o Z80 receber um pulso em seu pino 
INT. Este pulso e enviado pelo TMS 9128 (VDP) a cada 
0,024s. Portanto, a cada 0,024s o micro executa a ins- 
trucao RST 38H, instrucao esta que equivale a CALL 38H. 
No ertdereco 38H da ROM do micro, existe a instrucao JP 
C3CH. Entao, a cada 0,024s, o controle do micro passa 
para a rotina que comeca no endere^o C3CH. Esta rotina, 
alem de outras coisas, faz a varredura do teclado pro- 
curando por alguma tecla pressionado 

No inicio desta rotina, h6 a chamada ao HOOK HKEYI 
(FD9AH) atraves da instrucao CALL FD9AH. Como, inicial- 
mente, os cinco BYTES a partir deste endereco contem 
C9H (RET), o controle volta a rotina iniciada em C3CH. 

Este programa, simplesmente, desvia este HOOK para 
apontar para uma parte do programa, que checa a pas- 
sagem de um segundo. Em caso negativo, o programa 
retornd. Em caso positivo, o contador de segundos e in- 
crementado. Quando este chegar a 60, ele e zerado e o 
contador de minutos e incrementado. Quando este 
chegar a 60, ele e zerado e o contador de horas e in 
crementado. Este, por sua vez, 6 zerado quando chegar 
a 24. 

Estes dlgitos sao colocados na mem6ria a partir de 
F87FH, que e o buffer das mensagens das teclas de fun- 
cao. Portanto, as horas, minutos e segundos sao colo 
cados em Fl, F2 e F3, respectivamente. Para acertar o 
relogio, basta comandar, no BASIC, KEY X, "YY", onde X 
vale 1 , 2 ou 3 e YY o dado a ser modificado, sendo que: 
O^YY <60 para os minutos e segundos e O^YY< 24 
para as horas. 

Alem disso, o programa desvia o HOOK do comandO 
CHGET (FDC2H) e o faz apontar para uma parte do 
programa que testa a tecla pressionada: 
• Se for ESC, os dois hooks s3o restaurados com o byte 
C9H, desativando o programa. Antes de dar CALL SYS- 



TEM, 6 necess6rio usar este comando, pois o programa 
nao funciona dentro do sistema. 

Se nao for dado CALL SYSTEM, basta comandar DEFUSR 
= &HD900:A = USR (O) para reativaro programa. 

• Se for SLCT, os contadores s3o zerados. 

• Se for TAB, o relogio interrompe a atualizacao dos 
digitos na tela, mas continua na memdria. Apertando-se 
TAB, novamente, o rel6gio 6 mostrado com a hora 
atualizada. Usar este comando ao listar um programa na 
tela, pois. do contr6rio, haver6 uma interferencia na lis- 
tagem. 

Este programa funciona d base de interrupcoes, por- 
tanto, qualquer acesso a disco atrasard um pouco o 
rel6gio. Quando o acesso e 6 fita, o rel6gio p6ro, pois as 
interrupcoes s3o desabilitadas. 

Antes de executor um programa em BASIC com o 
rel6gio ativo na tela, e necess6rio acrescentar ao 
programa o comando CLEAR 200, &HD93F para proteger 
o c6digo do programa do rel6gio. 

Segue, em anexo. duas listagens, ambas completas. A 
l a e em BASIC. Ao executa-la, o programa grava a ver- 
sao definitiva com BSAVE, bastando, depois, comandar 
BLOAD "nome", R para executor o rel6gio. A 2 a esta 
totalmente em ASSEMBLER, incluindo coment6rios. 



Elder Vieira Salles 6 estudante do 6° periodo do curso 
de Engenharia EletrAnica do CEFET-RJ e programo em 
BASIC. ASSEMBLER. C e PASCAL. 



CPU 24 



10 CLEAR 200,SMD6FF 

20 SCREEN 0:COLOR 1,15 

30 FOR A-0 TO 327: READ B$ 

40 POKE &HD900+A,VAL,<"&H" + B$) 

50 NEXT A 

60 PRINT"PRESS. UMA TECLA PARA GRAVAR 



70 A$=IN 
80 BSAVE 
90 END 



PUT$(1> 

" RELOGI " , 5HD900 , &HDA4F 



100 


DATA 


06 


,30 


.21 


.7F 


,F6 


,3E 


,20 


,77 


110 


DATA 


23 


.10 


,FC 


,CD 


,CF 


,00 


,CD 


,C3 


1X0 


DATA 


00 


,21 


,20 


,DA 


,7E 


.FE 


,00 


,28 


130 


DATA 


06 


,CD 


.A2 


,00 


.23 


. 18 


.F5 


.21 


140 


DATA 


4D 


,DA 


.AF 


.77 


.21 


,30 


.30 


,22 


150 


DATA 


7F 


. F8 


,22 


,8F 


,F8 


.22 


.9F 


,F8 


1B0 


DATA 


21 


.C4 


,FD 


.3E 


.D9 


,77 


,2B 


,3E 


170 


DATA 


40 


,77 


, 2B 


. 3E 


,C3 


.77 


. IB 


.48 


1B0 


DATA 


3E 


.07 


.CD 


.41 


.01 


,CB 


.77 


,28 


190 


DATA 


09 


,CB 


.57 


,28 


,26 


,CB 


.5F 


,28 


VldO 


DATA 


lb 


.C'J 


,21 


.4D 


.DA 


.AF 


.77 


,21 


210 


DATA 


30 


.30 


.22 


.7F 


.F8 


,22 


.8F 


,F8 


220 


DATA 


22 


.9F 


,F8 


.21 


.4C 


.DA 


.AF 


.77 


230 


DATA 


C3 


0C 


.DA 


,C9 


21 


.4B 


.DA 


7E 


240 


DATA 


2F 


77 


,C9 


,3E 


C9 


.21 


.9A 


FD 


250 


DATA 


77 


21 


C2 


,FD 


77 


AF 


21 


4C 


260 


DATA 


DA 


77 


CD 


,3E 


00 


CD 


,C3 


00 


270 


DATA 


C3 


0C 


DA 


21 


9C 


FD 


3E 


D9 


280 


DATA 


77 


2B 


3E 


9A 


77 


2B 


3E 


C3 


290 


DATA 


77 


C9 


D9 


21 


4C 


DA 


3E 


01 


300 


DATA 


77 


21 


4D 


DA 


34 


7E 


FF 


3D 


310 


DATA 


C2 


17 


DA 


AF 


77 


21 


A0 


F8 


320 


DATA 


7E 


3C 


77 


FE 


3A 


20 


55 


3E 


330 


DATA 


30 


77 


21 


9F 


F8 


34 


7E 


FE 


340 


DATA 


36 


20 


49 


3E 


30 


77 


23 


77 


3b0 


DATA 


21 


90 


F8 


34 


7E 


FE 


3A 


20 


360 


DATA 


3B 


3E 


30 


77 


2R 


34 


7E 


FE 


370 


DATA 


36 


20 


31 


3E 


30 


77 


23 


77 


380 


DATA 


21, 


80 


F8 


34 


7E 


FE 


34 


20 


390 


DATA 


09. 


2B. 


7E 


FE. 


32 


23 


20 


1C 


400 


DATA 


18, 


0e, 


FE 


3A. 


20 


16 


3E, 


30 


410 


DATA 


77, 


2B. 


34, 


7E, 


FE, 


36 


20, 


0C 


420 


DATA 


21, 


30, 


30 


22, 


7F, 


F8 


22. 


8F 


4 30 


DATA 


F8, 


22, 


9F. 


F8, 


21, 


4B, 


DA, 


7E 


440 


DATA 


FE. 


00. 


20, 


03, 


CD, 


CD. 


00. 


21 


450 


DATA 


4C, 


DA, 


7E, 


FE, 


00, 


C8, 


D9. 


C9 


460 


DATA 


45, 


4C, 


44, 


45, 


52. 


53, 


4F. 


46 


470 


DATA 


54, 


20, 


31. 


39, 


38, 


39, 


0A. 


AD 


480 


DATA 


72, 


65, 


6C, 


A2, 


67, 


69, 


6F, 


20 


490 


DATA 


64, 


69, 


67, 


69, 


74, 


61, 


6C, 


20 


500 


DATA 


76, 


65, 


72, 


73, 


Bl , 


6F, 


20, 


32 


510 


3ATA 


2E, 


30, 


00, 


00, 


01. 


00, 


20, 


00 



100 ORG 0D900H 

101 H2:E0U 0FB7FH ; 

102 HI :HOU 0TBfJ0H ; 

103 M2:EUU 0F88FH ; 

104 MlrEQU 0FB90H ; 

105 S2.-EQU 0FB9FH ; 

106 S1:EQU 0F8A0H ; 

107 LD B.1B 

108 LD HL.0F87FH 

109 LD A.20H 

110 LOOP: 

111 L D ( HL ) , A 

112 INC HL 

113 DJNZ LOOP 

114 CALL 0CFH 

115 CALL 0C3H 

116 LD HL ,MENS : 

117 LOOP0: 

118 LD A, (HL) 

119 CP 

120 JR Z.CONT 

121 CALL 0A2H 

122 INC HL 

123 JR LOOP0 

124 CONT: 

125 LD HL, TEMPO 

126 XOR A 

127 LD (HL),A 

128 LD HL.3030H 

129 LD (H2),HL 

130 LD (M2).HL 

131 LD (S2),HL 

132 LD HL.0FDC4H 

133 LD A.0D9H 

134 LD (HL).A 

135 DEC HL 

136 LD A.40H 

137 LD (HL).A 

138 DEC HL 

139 LD A.0C3H 

140 LD (HL).A 

141 JR R0 

142 LD A, 7 

143 CALL 141H 

144 BIT 6, A 

145 JR Z.ZERA 

146 BIT 2, A 

147 JR Z.DESATI 

148 BIT 3, A 

149 JR Z. ERASE 

150 RET 

151 ZERA: 



DEZENAS DE HORAS 
UNIDADES DE HORAS 
DEZENAS DE MIN. 
UNIDADES DE MIN. 
DEZENAS DE SEG. 
UNIDADES DE SEG. 



APAGA AS 3 

PR I ME IRAS TECLAS 

DE FUNCAO 



IMPRIME MENSA6EM 



ZERA RELOGIO 



ALTERA HOOK CHGET 



ROTINA DE TESTE DA 
TECLA PRESSIONADA 
SLCT 

ESC 

IAB 



SHOWROOM DO MSX EM CAMPINAS 



■ NOVIDADES PARA CPU EXPERT!!! 

■ COLOCACAO DE DRIVE 5 1/4 NA CPU 

■ COLOCACAO DE DRIVE 3 1/2 NA CPU 

■ INSTALACAO DE BOTAO DE RESET 

MICRODATA INFORMATICS 
AV. FRANCISCO GUC&UO, 297 SI 82 
FONE (0192) 31-8716 - CEP 13010 
CAMPINAS - SP 



I NOVIDADES EM HARDWARE PARA MSX 

I INTERFACE COM 24 CANAIS DE SAlDA 
iNfVEISLOGICOSTTL 
IMONITORIZADAS POR LEDS 
I PROGRAM AVEL POR SOFTWARE 

ICOMPRAEVENDA: 
MICROS E PERIFERICOS MSX 
IASSISTENCIA TECNICA PARA MSX 
I SOFTWARE: APLICATIVOS E UTILITARIOS 
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152 


LD HL, TEMPO 




153 


XOR ft 




154 


LD (ML), ft 




155 


LD HL,3»30H 




156 


ID (H2),HL 




157 


l D (M2) .HI. 




158 


ID fS2) .HI 




159 


id iii ,n ftn 




160 


xnn ft 




161 


1 D ( HL ) , ft 




162 


,1P R15 




163 


RE 1 




160 


F.HASI 




165 


ID III .Gift ; 


51 A E UM FLAG QUE 


166 


LD ft. (HL ) ; 


VALE OU 255 


16/ 


CPL 




168 


LD (HL).fl 




167 


RE1 




1 /0 


DESAT1 : 




1 71 


ID ft,0C9H ; 


RESTAURA HOOKS 


172 


LD HL .BFD9AH 


1 75 


LD (HL),0 




1 74 


LD HL .BIFDC2H 


175 


ID (HI), ft 




1 76 


XOR ft 




177 


LD HL.FLflG 




17B 


LD (HL).ft 




179 


CALL 3EH 




Mill 


CALL 0C3H 




1 Ul 


JP R15 




182 


R0: 




183 


LD HL.0FD9CH 


181 


LD ft.0D9H 




1B5 


LD (HL).A 




186 


DEC HL 




187 


LD ft.9AH ; 


D99A E O ENDERECO 


188 


LD (HL).ft ; 


INICIAL DO RELOGIO 


189 


DEC HL 




190 


LD ft.0C3H 




191 


LD (ML), A 




192 


RET 




193 


INIC: : 


I NIC 10 DO RELOGIO 


194 


EXX 




195 


I D HL.FLAG 




196 


LD A.l 




197 


LD (HL).A 




198 


Rl : 




199 


LD HL .TEMPO 


; VERIFICA DE UM 


200 


INC (HL) 


; SEGUNDO SE PASSOU 



201 


LD A, (HL ) 


202 


CP 61 


203 


JP NZ.Sfll 


204 


R2: 


205 


XOR ft 


206 


LD (HI), A 


207 


LD HL ,S1 


208 


LD A, IHL) 


209 


INC A 


210 


LD (HI), A 


21 1 


R3: 


212 


CP 3AH 


213 


JR NZ.R15 


214 


R4: 


215 


LD A.30H 


216 


LD (HL),A 


217 


LD HL ,S2 


210 


I NC ( HL ) 


219 


R5: 


220 


LD A. (HL) 


221 


CP 36H 


222 


JR NZ.R15 


223 


R6: 


224 


LD A.30H 


225 


L D ( HL ) , A 


226 


INC HL 


227 


LD (HL),A 


228 


LD HL.M1 


229 


INC (HI ) 


230 


R7 : 


231 


LD 0, (HL) 


232 


CP 3AH 


233 


JR NZ.R15 


234 


R8: 


235 


LD A.30H 


236 


LD (HL),A 


237 


DEC HL 


238 


INC (HL) 


239 


R9: 


240 


LD A, (HL) 


241 


CP 36H 


242 


JR NZ.R15 


243 


R10: 


244 


LD A.30H 


245 


LD (HL),A 


246 


INC HL 


247 


LD (HL).ft 


248 


LD HL.H1 


249 


I NC ( HL ) 



; EM CASO ftFIRMATlVO 
: TEMPO E 7ERAD0 



; INCREMENT ft SEGUNDO 



; SE NAO FOR IGUAL A 

; 10 VAI P/ R15 

; SE FOR IGUAL ZERA 

; HI E 

; INCREMENTA S2 



HL APONTA PARA M2 



HL APONTA PftRft H2 



[software 



JOGOS (Ultimos Lancamentos) 
APLICATIVOS IControle de Estoque, 

Mala Direta, Controle Bancario) 
UTIUTARIOS (Zapper, MSXTools. 

Wordstar, Calcstar...) 
COMPILADORES (Cobol, Fortran) 
LINGUAGENS (Turbo Pascal, C, Mumps. 
ETC. 



Ilivros para msx 






NOVIDADE 



Tran storm a^ao para 2. OH! 
Isolicite in(ormac;Ses) 



MSXjjgggifi 



■software* 



Todos nossos produtos possuem 
garantia de TROCA por 1 ano 



Solicite o informativo 
MSXMANIANEWS - gratis 



Catalogo Gratis 

Remetemos para todo 

o territ6rio nacional 



HARDWARE 



MSX MANIA FZP 



Drive 5 1/4 e 3 1/2 

Impressoras 

Monitores 

Interfaces 

Cartuchos 256 (Megaram Disk) 

Modems 

Placa 80 Colunas 

Adaptacao para Praxis 20 

(transforma maq. eletrica em impressora) 
Estabilizador de Vottagem 
Filtro de Linha 

Porta Disquete 110 unidades) 
Arquivo para 100 Disquetes 
Fitas para Impressora 
Disquetes Virgens 
Fita K-7 
Etc. 



Rua Pedro Americo. n° 418/02 • Catete • CEP 22211 Rio de Janeiro • RJ • Brasil (021) 245*3815 
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250 
251 
252 
253 
254 
255 
256 
257 
258 
259 
260 
261 
262 
263 
264 
265 
266 
267 
268 
269 
270 
271 
272 
273 
274 
275 
276 



Rill 

LD A,(HL) 
CP 34H 
JR NZ.X1 
DEC HL 
LD A, (HL) 
CP 3211 1 ; 
INC HL 
JR NZ.R15 
JR R14 ; 

XI: 

CP 3 AH 
JR NZ.R15 
R12j 

LD A.30H 
LD (HL) ,A 
DEC HL 
INC (HL) 
R13: 

LD A,(HL) 
CP 36H 
JR NZ.R15 
R14s 

LD HL.3030H 
(H2) .HL 
(M2) ,HL 
(S2) ,11 



LD 
LD 

LD 



J TESTA SE HI VALE 4 



TESTA H2 VALE 2 



SE HORA-24 VAI P/R14 



ZERA RELOGIO 



277 


R15: 


278 


LD HL.STA 


279 


LD A, (HL ) 


280 


CP 


281 


JR NZ.SAI 


282 


R16: 


283 


CALL 0CFH 


284 


SAI : 


285 


LD HL.FLAG 


286 


LD A,(HL) 


287 


CP 


288 


RET Z 


289 


EXX 


290 


RET 


291 


MENS: 


292 


DEFM ELDE 


293 


DEFB 0AH 


294 


DEFB 0DH 


295 


DEFM •RELOGI 


296 


DEFB 


297 


STA: DEFB 


29B 


FLAG: DEFB 1 


299 


TEMPO: DEFB 


300 


END 



; SE STA = NAO 

J IMPRIME HORA ATUAL 

J IMPRIME RELOGIO 



RELOGIO DIGIAL VERSAO 2.0' 



CHEGA DE BRINCADEIRA!!! 
AGORA NO BRASIL... 



ZILANCAMENTOSCZI 

MSX 1 MSX 2 



mctiEL Fiiieci rtfiSTEF' I 

IKItl (11KL liHILI 2 

HI*[EF fLHF 

TIE CT1EF HIEMlFi; I 

THE OTHER FlUEtJIFFI 2 

ECUBLE CFfiWH 

IT-KGON EJII-j.-fi 

FF.TH-THfi 

CEL I TCI •■■*! TC F 

IJOPLC' OfillES 

IIl;Ft(F<F ■ I I 

•veots 

HflTEFdE! 
LED I ON XEUIOUE 
ii fffiie y 



Ol *l Ol I p .ICGC HCZi 2S 



Teel 



UNDEAD 


LINE 


CHUKA 


TAISEN 


YAKSA 




XZR- II 




ALESTE 


II 



LITERATURA 



NEWDICAS 
DA NEWSOFT 

2' EOICAO 



I 



MAPAS 
TRUQUES 
MACETES 
DICAS 




NCZ$ 65,00 




I 



SOFTWARE 




Promocao de Natal 




exclusiuidhde! 



AFTER BURNER — HCZ* 30,00 
THUNDER BLrtDE- NCZ* 30 OO 

DI SCO IHCLIJIDO 



msii 



usual 



6 JOGOS - HCZ* 50,00 
DISCO INCLUIDO 

PERI CO DELGADO-ALIEM STNROME - 
XENON-AFTER MAR 1 -AFTER WAR 2- 
GONZZALE22E 1-GONZZALEZZ £ - THE 
MONSTERS -METRO POLE -HURRICANE - 
TRIVIAL PORSOI T -SOLDI ER LIGHT- 
ULISSES-LIFE IN THE FAST LANE- 
TERROPODS -PAC LAND- PACMAMIA - 
BESTIAL UARRIOR-tX4 ROAD FOP; 
ROAD RACING -THE PINK. PANTHEFi - 
ROBOCOP -SCORE SO 20 -BARBARI AN - 
MENPHI S -VI LA S I NI S TRA - C O SME 
STIBLE-THE STRIKE FORCE HARIER 
-BUBBLES -F IS STRIKE EAGLE-TI.EC/ 
-HERCULES DAMAGE -THOR PRINCE 
OF OLIMPUS -COMMANDO TRACER-THE 
POWER OF DARKNESS -SOL NEGRO 1- 
SOL NEGRO 2-SABRINA-HYPER BALL. 



IIC 



PEDIDOS DIRETAMENTE A KONAMI SOFTWARE INFORMATICA LTDA. 
RUA 7 0ESETEMBRO.92SALA 2210 RIO DE JANEIRO HJ- CEP 20001. 



SOIICITE CATALOGO GRATIS 



CPU 27 






RED I UNI UERSOFTl fJBUMPBoBnB'aJ igl BTg H B@ 



DRIVE 5.1/4 e 3.1/2 728 KB - IWRESSOWB - hONITORK - HULTI NODE* - CARMO 88 COL - CAMUCHO HEGARtfl - COHPUIAMRES 



Mimrn ir\Cf\C CAM SUPER JOQO OCUPA UH DISKITI INTIIRO - ACONPANHA EMBALAGIN I MANUAL DI INSIRUCOES 

SUPER JuGOS - pponocTo do mes x m conpra vt a uoce recede nais i gratis com diswete. 

NEMESIS - ROBOCOF - ELITE - DOUBLE DRAGON » OPERATION WOLF 

FiBPtBSnt'I ?L!N^?ONl8 A S SASlI A gSS»R A ^H8SR?ER S^aSSlE? 
LA HERANCIA » DEBEBPERADO «• 4x4 ROAD RACING » 

PMCO DE CAM SUPER JOGO CON TUDO INCLUSOl NCll 46.88 OU MCl* 11,98 HA18 CUSTO DO M8HI1 I SEN MANUAL. 



SUPER UTILITARIQS: flp»IUMff.7Yo^ 
?u5§Ppas?al a S p ?5bol S ED N aH§i5 M * M !i8 p TlNA*s u i 1> $8A5 i: 5 T ?A!Nf T 

UNI-TELA + 39 TELAB * GRAFIC MASTER «• PROLOG *♦ TRADUTOR •» 

PRECO DE CAM 80n i NCzS 47,88 MAIS CUSTO DO II8XRI, NAO COBRANOS IAXA SI CORRIIO. 



Aimrn ATiT T^ATTIinC. OCUPA UN DISCO PARA CAM SOn - ACOMPAHHA DtBALAGEH E MANUAIS DE INSTRUCOES 

SUPER RPL I CAT I UUS S fr o m o c a o i na conpra di s escolha nais i gratis con diswte. 

WORDSTAR 40 *• WORDSTAR BO ** AGENDA « CONTROLS DE E8TOQUE 
MALA DIRETA * CONTROLE BANCARIO *» CONTAS A PAGAR ** CONTAS 
A RECEBER » CONTROLS DI CAIXA * FOLHA DE PAGAMENTO « 

PRECO DI 80n I NCsl 118,88 CON TUDO IHCLU80. OU NCsl 47,88 NAIS CUSTO DO DISKTI I SIN MANUAIS. 



EDUCf 

PACK 


muo< 

7 01 : 


PACK 


703 I 


PACK 


703 I 


PACK 


704 : 


PACK 


70S : 



CPU ir AT T I IOC • KTES PROGRANAS SAO FORNECIDOS EM PACKS COM 10 PROGRAMAS^MAIS 1 COPIADOR »ISCOjTIIA/DISCO. 
CDUUHllUUb: PODIN 8ERQMVAD0S DtDlSmiOU riTA CASSm. PROMOCAOi CONPRE 4 I QANHI NAIS 1 

Aprtndtndo * eon tar * Circo * Encanto * naior/dtnor * Ntntalizar * Anagrawa I * Anagrawa II * 

dago Voador I * Abtlha Sabia III * flacaco Acadtwico * 

Hatrizts Conpltxas • Elttrteidadt • Gtonttria • Quinioa * Hattnatica I » gifts * Otioa » Fine* I 

PMcadof EwcUM !*Botorilt» Sidtral I * llotoriita Sidtral II N Abtlha Sabia I « Abtlha Sabia 2 
Missao Rtsgatt I * tlissao Rtsgatt II » tlago Voador II * Palalho Explorador I » Pa haco Explorad II 
riapa Gam » Fiiica * Fisica (txtreicios) * Ingles II * Figuras Gtowttncas * Ctlulas I * Ctlulas 2 
Optica II * Gasts II * Bandtiras da Europa * .... 

Firtiantnto * Arit<io * Sol * Gtowttria # Stlva dt Palavras * llultipuzzlt * Optracots lUttnttio 
Hwiory Gant * Ttstt dt InttJigtncia * Noria dt Nuntros * 

PRECO DE CAM PACKi N&S 47,88 NAIS CUSTO DO DISkTIE OU M FITA CASSHE. 



a D t T r /\ IT T T T T AD T nC . ESTES SOnS SAO FORNECIDOS EM PACKS COM 18 SOFTS NAISl COPIftBM SISC?/"'*! 8 ,. 
flPL I C/UT I L I Tfl A 1 U5) S PODIN SO GRAUADOS IN DISHTK OU FIIA CASSni. PRONOCAOi CONPRI 4 E QANHI ♦ 1 

PACK 301 i Aftnda DoMiftica I * Banoo dt Dadoi I « Jala Dirtta I * Control* dt Eftoqut I * Uni-Uord 2.8 » 
Editor dt Spritt I * Ptncil Dtsign * Contas a Pagar t Rtctbtr * Ed Husic * Planilha dt Calculo * 

PMCO DESTE PACK CON MANUAL DE INSIRUCOK E TUDO INCLUSO: NCx$ 118.88 OU NO$ 47,88 ♦ CUSTO DO DISCO/FITA S/MAMUAL. 



CIIDCD DAPVC TOanCi OTIS PACKS SAO C0NP08T0 FOR 6 JpGW NAIS 1 COPIADOR WSCOVniA/DIfW. SO ISTARA 

OUrtK rflUKb JUuub! DI8PONIUEL IN Disxni. PROMOCAOi NA CONPRA DE 3 QANHE NAIS 1 GRATIS. 

§-PACR 3 06 I Chicago « Taipan « Navts Movti I « Sol Ntgro I « A|p*N (corrida dt noto) * J*wart « 

-PACK 3 09 : ColisJu * Butfagutnho <futbol) * Nindtr * Titanic I * Barb* Ntgra I « Smuladop 747 * 

8-PACK 310 i HuMpm * Udv Safari « Nad Nix (tip pacnan) * Nkvts Novtf II « Sol Ntgro II « Titanic II * 

S-PACK 311 Chubby Gristle « October « Power « Reflex « Thor « Tuareg * 

8-PACK 31 3 iSuadrao Claiit A « Colosos 4 * Mutant lont I # Mutant 2ont II » Sabrina Co«ando Trac « 

S-PACK 313 CosMeEstible » Fire Star « The Jewels Dark I * The Jewels Dark II » Out Run « Nells Fargo * 

i-EACK ail Adiota" Hercules « Tto Jtwli ftark III f Jjst* Peter « Arano « 

5- PACK 31 3 i Bounce « Strange * Final ContidouM • Strip * Bouken * Uortex * 

8- PACK 316 i Triple Cowando « i*rb*ri»n « Lesion » Ghost * Terrwiex » Ittrix • 

PRKO DI CAM 8UPIR PACKl NCsS 29,88 NAIS CUSTO DO DI8KHI. __^ 



uniunAniTCi d. gowalk i « terror pods » wc lenahs » parauia * MnRorons * the pink panter * 

NUUIDRDE5! 2 GOWALK I » SOLDIER OF LIGHT » ULISES » TRIVIAL * ADEL » BOB 887 » 

3)! AFTER THE MAR I « AnER THE MAR II » XEHOM • 8VNDR0MI * OBLITERATOR » SKATI DRAOON • 
Preooi NCz* 36,00 m*is o ousto do diskett. 



MCV 4 MCrADAM. PINGUIN ADMENTURE « NENESIS 2 * NEMESIS 3 * KING'S UALLEV 2 * FINAL ZONE * ,»JIGHTNARE 2 
HSX l-riLUflAflrl: KNIGHT HARE 3 * DRAGON QUEST •MLL FORCI « DD8 » Fl SPIRIT » NEMESIS 4 • JOU SHERL HOL 
PRECO: CADA NCz* 8,00 MAIS O CUSTO DO DISCO. 1 POR DISCO. 



nrr, TnnC . - PARA FAIER PEDIDOS DBTK PRODUTOS, MSTA IBLACIONAR EM UNA FOLHA DE PAPEL NONE OU NUMERO DE CA- 



REDI-UNIUERSOFT 


RECUmOS BIOIIAI8 INFOXNATICA I COHERCIO LIDA 

R. CONSELHEIRO BROTERO, 589/CJ 42 - CEP B1154 SPAULO SP 


MSX 




FONE (BID 823-3241 



SISTEMA JURIDICO INTEGRADO 



81. ALTERAR A DATA ATUAL . 

8?: ffi s ?lM s 8 ! 8 ™ 

84. CADASTRO DI CLIENTES . 

85. ANDAMENTO PROCESSUAL . 
H0NORARI0S/CUSTOS AW. 
CAUSAS ENCERRADAS .... 

PO8ICA0 CONTABIL 

MALA DIRETA DO SISTEMA 

18. SISTEMA CONTAS A PAGAX 

11. FOLHA DE PAGAHENTO ... 

12. FATURAMENTO 



AMINISTRACAO INOBILIARIA 



81. ALTERAR A DATA ATUAL . 

82. LANCAHENTOS/ESTORNOS . 

83. CADASTRO DA ADNINIST . 

84. CADASTRO DI IHOUIIS .. 

85. CADASTRO DE LOCADOR .. 

86. CADASTRO LOCATARIO ... 

87. CADASTRO FI ADORES .... 
86. RICIBOS/LISTAGEN8 .... 

89. CONTAS CORRENTES 

18. SISTEMA CONTAS A PAQAR 

11. FOLHA DE PAGAHENTO ... 

12. FATURAMENTO 



SISTEMA DE CONTABILIDADE 



A ALTERAR A DATA ATUAL . J 

B UTILITARIOS DO SI8TEMA X 

C CADASTRO DE CLIENTES.. L 

D CADASTRO FORNECEDORES . N 

E CADASTRO DE HISTORICOS N 



CONTAS A PAGAR 

CONTAS A RECEBER .... 
EMISSAO DO RAZAO .... 
EMISSAO DE BALANCETE 

TERMO DE ABERT/FECHAM 



l ?&$JL£0!5 fiS EMISSAO DO BALANCO . 

G LANCANENTO PADRAO .... P EMISSAO DO DEMONSTRAT 

H LANCANENTO SIMPLES ... 

I ATUALIZACAO DE CONTAS. S 



MANUT. DOS ARQUIUOS 
FIN DE OPERACAO 



ADMINISTRACAO RESTAURANTE 



81. CADASTRO DE PRODUTOS . 

82. CADASTRO DE BEBIDAS .. 

83. CADASTRO DE ALIMENT OS. 

84. CADASTRO DE PRATOS ... 

85. CADASTRO FORNECEDORES. 

86. CADASTRO DE GARCONS .. 

87. CADASTRO DE COMISSOES. 

88. CONTAS A PAGAR/RECEBER 
09. FOLHA DE PAGAHENTO ... 

8. FATURAMENTO ..,..,.... 
1. EMISSAO DA NOTA FISCAL 

12. EMISSAO DO CARDAPIO .. 

13 . ENTRADA DE PRODUTOS . . 

14. SAIDA DE PRODUTOS .... 

15. NANUTENCAO ARQUIUOS .. 



SISTEMA ADM. ESCOLAR 



81. CADASTRO DA ESCOLA ... 

82. CADASIRO DE ALUMOS ... 

83. CADASTRO DE PROFESSOR. 

84. CADASTRO DE CURS OS ... 

85. CADASTRO DE MOT AS .... 

86. CADASTRO DE BOTELINS . 

87. CADASTRO HIST. ESCOLAR 
86. CONTA CORRENTE ALUMOS. 
89. CONTA CORRENTE PROFES. 
18. FATURAMENTO ESCOLA ... 

11. EMISSAO CARNE PAGAHEN. 

12. EMI8SA0 BOLETIM ESCOL. 

13. EMISSAO RESERVA UAGA . 

13. EMISSAO FALTA8 ALUMOS. 

14. EMISSAO FALTAS PROFES. 
13. OUTROS RELAT0RI08 .... 

16. UTILITARIOS DIUERSOS . 

17. EDITOR DE IEXTOS 



FOLHA DE PAGAHENTO 



A. ALTERAR DATA ATUAL... J 

B. UTILIT. DO SISTEMA .. X 

C. MANUT. DE CADASTROS . L 

D. MANUT. DE TABELAS ... N 

E. CALCULO DA FOLHA .... N 

F. CALCULO ADIANTAMENTO 

G. LIST. DO HOLLERITH .. P 
H. EMISSAO DA FOLHA .... 
I. RELACAO BANCARIA .... X 



RELACOES DIUERSAS. 
ETigUETA ?/ CART.P 
RELACAO DE CARG/SA 
CALCULO 13 SALARIO 
ALTERACAO SALARIAL 
RELACAO IRRF/FGTS. 
FOLHA ACUHULADA .. 
MANUT. DOS ARQUIUO 
FIM DE OPERACAO .. 



SISTEMA DE MALA DIRETA 



81. ALTERAR A DATA ATUAL . 

82. UTILITARIOS DO SISTEMA 

83. CADASTRA DE CLIENTES . 

84. CADASTRO FORNECEDORES. 

85. EMISSAO ETIQ/CLIENTES. 

86. EMISSAO ETIQ/FORNECED. 

87. CONSULTA CLIENTES .... 

88. CONSULTA FORNECEDORES. 

89. EXCLUSAO CLIENTES .... 



18. 
11. 
12. 
13. 



EXCLUSAO FORNECEDORES. 

RECUPERACAO DE CLIENTE 

RECUPERACAO FORNECEDOR 

LIST. PARCIAL CLIENTES 
14. LIST. PARCIAL FORNEC. 
13. LIST. GERAL CLIENTES.. 

LIST. GERAL FORNECED.. 

MANUT. DOS ARQUIUOS .. 

FIN DE OPERACAO 



16. 
17. 
88. 



SISTEMA DE CONTAS A PAGAR 



A. ALTERAR A DATA ATUAL . 

B. UTILITARIOS DO SISTEMA 

C. CADASTRO FORNECEDORES. 

D. CAD. CONTAS DE DE8PE8A 

E. CADASTRO DE DUPLICATAS 

F. CONSULTA DUPL. PENDEN. 

G. REL. DUPL. PENDENTE .. 

H. REL. DUPL. PAGAS 

I. EXTRATO DO FORNECEDOR 
J. EXTRATO DO FORNECEDOR 



EXCLUSAO DE DUPLIC. 
BAIXA/ESTORNO/DEVOL 
REL. DUPL. PAG P/FOR 
REL. DUPL. PAG P/MES 
CONTROLE BANCARIO . 
NOUO CADASTRAMENTO 
CARTAS EHITIDAS/REC 
MANUT. DOS ARQUIUOS 
FIN DE OPERACAO ... 
FIH DE OPERACAO ... 



LISTh DE PRECOS (EH BINF) 



Sistena Integrado Juridico 368 

SlittM Adainistracao iNobiliaria 368 

Sisteaa Aduimstracao de Restaurantes .... 288 

SltttM Adainistracao Escolar 388 

SistcM dt Contabilidadi Geral 338 

SisteNa Folha de Pagawento 358 

SlsttMa Contas a Pagar 93 

SisteNa Contas a Receber 95 

Sisttiw di Malt Diwta 38 

Obs.i Todos nosios liftinas sao aooMpanhados di / 
Manual do Usuario, Certificado de Garantia. 

Desenvolvenos SisteNa espccificos. 



8I8TEMA CONTAS A RECEBER 



81. ALTERAR A DATA ATUAL . 

82. UTILITARIOS DO SISTEMA 

83. CADASTRO DE CLIENTES . 

84. CADASTRO DE UENDEDORES 

85. CADASTRO DE DUPLICATAS 

86. CONSULTA DUPL. PENDEN. 

87. REL. DUPL. PENDENTES.. 

88. REL. DUPL. RECEBIDAS . 

89. EXTRATO DO CLIENTE ... 



18. EXCLUSAO DE DUPL. 

11. BAIXA/ESTORNO/DEU. DUP 

12. REL. DUPL. VENC. P/CLI 

13. REL. DUPL. UENC. P/MES 

14. CONTROLE BANCARIO .... 
13. NOUO CADASTRAMENTO ... 

16. CARTAS EMITIDAS/RECEB. 

17. MANUT. DOS ARQUIUOS .. 
88. FIN DE OPERACAO 



CUPOM DE PEDIDOS 
DESEJO RECEBER 0(6) SISTEMA(S) ABAIXO RELACIONADO. 



NOME. 
END_ 



FONE. 



CEP. 



.CIDADE. 



-EST. 



DISPOMOS DESTES SISTEMAS COM 

MAIS RECUR80B PARA PC/XT/AT. 



Faca seu pedido e anexe cheque noninal e cruzado para: 
AeouMoi .litltlis InfomaHoa e Controio Ltda, no va- 
lor total dos sistenas pedidos. 




PROGRAMA 

UtilitariO 



MANIPULADOR 
DO PSG 



FREDERICO LIPORACE 



Quern aindo nao passou pelo experiencia de, no meio 
da elaborac3o de urn jogo ou ate mesmo de um utili- 
t6rio, precisar de um "barulho especial?" Ap6s vdrios 
tentativas randdmicas (para ndo dizer totalmente 
chutadas) das inumeras combinacSes dos comandos 
PLAY e SOUND do BASIC, o cansado programador 
acabava utilizando a combinacfio que passou mais perto 
do som desejado. raramente se dando por satisfeito. 

A causa dessa dor de cabeca. porem, e na verdade 
uma virtude do MSX. A m6quina coloca tontos recursos 
para a geracSo de som a nossa frente, que fica prati- 
camente imposslvel gerencia-los sem um progroma es- 
peclfico para esse fim. Essa e justamente a finalidade do 
programa apresentado a seguir. 

O Manipulador PSG foi desenvolvido h6 2 anos (isso 
mesmo!) e, durante esse tempo todo, evitou-me os 
problemas descritos no comeco do artigo. Ele possibilita 
total controle do PSG. fazendo toda a monitoracdo dos 
canais de som e seus efeitos atraves de gr6ficos de bar- 
ras, alem de contor com facilidades de Entrada e Saida. 
o que permite a criac5o de bancos de som. 

OPERACAO DO PROGRAMA 

A descricao do funcionomento do PSG j6 foi exaus- 
tivamente tratada pela literatura especiaiizada e est6 
relativamente bem explicada no pr6prio manual do EX- 
PERT, de modo que, a seguir, explicarei apenas a 
operacao do programa. Depois do programa digitado, 
execute o com RUN e voce ser6 apresentado ao menu 
principal do mesmo, que contem as seguintes opcoes: 

1 ) Entra no Editor de Som 

O Editor de Som compSe-se de 4 quadros principals. 
Um deles estar6 vermelho, e este e o que voce controla 
no momento. Para mudar o controle para outro quadro, 
tecle a barra de espaco. 

* Quadro 1 : Est6 situado no parte superior do video e e 
responsdvel pelo controle do volume e da frequencia de 
cada um dos 3 canais do PSG, alem de controlar o pe- 
rlodo do envelope. Utilize as setas -*■ e ♦- para selecionar 
o parametro a ser alterado t e * para alterar o pard- 
metro selecionado. 

CPU 30 



* Quadro 2: Est6 situado obaixo 6 esquerda do quodro 1 . 
Controla a forma do envelope selecionado, utilizando as 
teclas-»e<-. . 

* Quadro 3: Est6 situado 6 direita do quadro 2. E res- 
pons6vel pelo funcionomento do mixer do PSG. ou seja, 
da habilitac8o de cada um dos 3 canais, alem de habi- 
litar o ruldo e o envelope para cada um dos mesmos 
canais. Utilize os setas U-»+- pora selecionar a opcao 
desejada e ESC para ligar ou desligar essa opcao. 

* Quadro 4: Controla a "frequencia" do ruldo, utilizan- 
do as setas -» e ■*-■ 

Experimente as opcdes ate ficar familiarizado com 
todas elas. A tecla M volta ao menu principal com a con- 
figuracao do PSG no momento da soldo do editor ar- 
mazenada num vetor na mem6ria. 

2) Entroda e Saldo (somento disco) 

E responsdvel pela criacdo dos bancos de som. Os ar- 
quivos (na verdade, os vetores gerados pelo editor) 
ser3o gravados no disco com a extensao .DAT. Repore 
que o carregamento de um arquivo altera 
apenas o conteudo do vetor na mem6ria. Para ouvir o 
som gerado pela configurac8o carregada, 6 necess6rio 
ativd-la atraves da opcao 4. Tombem 6 oferecida a pos- 
sibilidade de se visualizar todos os arquivos gerados 
pelo manipulador que estdo presentes em disco, 
atraves da sub-opcao Diret6rio. 

3) Exibe Conf igurac8o 

Exibe o conteudo de cada um dos componentes do 
vetor gerado pelo PSG. Esta configuracdo pode ser, en- 
tao, usada em qualquer programa de sua auteria, atrav6s 
da seguinte subrotina: 



NN DATA 1° elemento, 2° elemento 14° elemento 



CC RESTORE NN: FOR X = TO 13: READ A: SOUND X. 
A: NEXT 






Onde NN 6 o numero da linho DATA que guarda o con 
teudo do vetor e CC e o numero da linha que contem a 
subrotina. 



4) Afiva Configuracdo 

Esta opcao simplesmente copia nos registro do PSG o 



conteudo do vetor gerado pelo editor ou carregado do 
disco, atraves do comando SOUND. 

5) Zero PSG 

Zero todo os registros do PSG 

Pronto. Agora e s6 aumentar o volume de sua TV e sol 

tar a imaginacao ! 



10 daia 0.c.6.ff,ff.6.c,a 

20 DATA la, 0,245, 110, 10.120,120. 110,137, 

120.215,155,10,170,215,186.10. 145, 120, I A 

3 

30 DATA 19,71,129,184,183,201 ,219, 2B, 46. 

83, 101 , 138,156, 192.0,4,8,10. 1 1 , 12,13, 14 

40 DEF INTA-7:CLEAR500:DIM I ( 13 ) ,M( 5, 4 ) ,C 

d).Et|8).D<3),F(7>,Y(8),X(8).WI3,5),V(3 

) , D ( I ) , G ( 4 ) , .1 ( 8 ) 

50 SCRFFM - ,' :F.t="" :FrjnX^1 I fin : PT AIXVI- : ST.- y,1 • 

CHRt< VAL ( "J.h"+A*) ) iNEXl : SPRITE*! 1 )=S*:GO 

TO990 

68 RFSTIIRC ?0sDf)SUB12i0:F D«N=1 r05:F0RX'l T 

04:RFAl)M(N, X ) : NEX T X , N : F"ORN= 1 TU4 : READC ( N ) 
:NHXT:F"rjRN=] TD3:READD(N) :NFXT:FORN=l 107: 
RFADF (N) :NEXT:F0RN=1T08: V(N)^93:Nb XT :A=1 
:FDRN=IT03:X(A)=F(A)+9:X(A»1 ) =F ( A*l ) ♦&: A 
-A+2:NFXT:X(A)-F(A)*10:X(B)=-F(7) t25:F0RN 

i rae:REAt>j inj 

70 NEXT: IFE«< 1 )=" n lHENE*f 1 ) = "ul 0m* 5, *1B" 
:Et(2)="m+5,-10dl0" :F0RN=1T06 :E*< 3 )=E* ( 3 
)+F*(l) :NEXT:E*(4)=E*< 1 ) :F0RN=1T03: E* ( 4 ) 
= E*(4)+"m+5,-10m+;>, + 10" :NE XT :E» ( 5) =E * ( 1 ) 
*"ul0r30":FORN=lTO6:E*(6)=F *(6)+Et(2) :NE 
XT:E*(7)="m+5.-10r35" 

B0 IFE*(8)=""THENF0RN-- 1 1 04 : F* ( 8 ) =E*( 8 ) •> " 
m*5, -10m-t 5, *10" :NEX I 

90 IFE*< 1 )=>"ulBm+5,+lB" iHENF0RN=lTC2:E«( 
N)=E*(N)*"R30":NEXT 
100 KEYOFF 
110 Jin|jr j me tela 
1 20 COL OR 1 5 . ] , 1 : SCREF N2 , , 
1 30 C= 1 5 8 F0RM= 1 TD5 : GOGUBB00 : NEX T 
140 B-«.H41 :Fr)RA-35TO200r,lLP55:LINF(A, 15) 
-(A*10,96) , ,H:LINE (Ah If. , 15 ) - [ A+25 ,96) , ,B 
:X=A-7:Y=4: IFB=&H44 I HENA*= "ENVELOPE" :G0S 
UB760: X=A-2: Y= 100: A*= "PER. " : GQSUB760 : NEX 
T:GOTO160 

150 At- "CANAL "+CHR*(B) :B=B+1 :GOSUB760:X 
=A+2:Y=100:A*="F V" :GOSUB760: NEXT 
160 X=17:Y=l27:At="ENVEL0PF : " :GOGUB760:X 
= 144:A*-="M1 XER: A H C" :BOSUB?60 
170 A*""FNvTI. : A H C" :X»144 j Y=K5SiGOS 
UB760:A*="IUJIDO: A B C" : X = l 44 : Y=143: G 
05UB76B:A*="Rl.JID0 " : X = 1 7 : Y = l 75 : GOSIJB760 
IFlM A1'"-:M> Menu fir i lie i pj 1" : X^ 12 : Y-- 1 51 :G 
GSUB760 

190 inicial izasSo das variaveis 
200 ONINTERVAL=50 GOSUB1230 

210 GUr3UBl?l0:FLAP=0:FORN=lTO3:FORI1=lTO3 
:W(N.M) -0:NtXTrt,N:FORN=lTU3:G(N)=0:V(N) = 
0:NEXT:G(4)=0:R=0:R( 1 ) =54 :D= 1 : AUD=126 :M= 
1:0=1 :E=1:PUT SPRITE1 , (C(0) ,2! . , l:DRAW"b 
m75. 134xet( I) ; " : PUTSPR I TE2, ( D( D ) , 126 ) , , 1 
220 FURN^-0TU13: I (N)=0:NEX T: I ( 7 ) =255 

?'.0 P=1:F=1:PUTSPRITE3, (F(F) ,99) , ,1 

240 'loop principal 

250 ONERRORGOTO270 

260 r>-6:GOSUBB00 

270 A*- 1NKEY*: 1FA* = " "THEN270ELSEA = ASC ( A* 

) : IFA=7/ORA=109THEN730ELSEIFA>32ORA<25TH 

FN270 

?H0 A=A-24 : ONAGOTO270 , 270 . 6'0 , 290 , 390 . 49 
0.5N0.610 



290 ONMt;UU1300, 3 30, 350, 370 

300 F=F*1 : IFF=BTHENF=1 

310 IFF = 1 rHEN0=lELSEIFF=3THEN0=2ELSEIFF= 

5THENO=JELSEIFF-7THENO=4 

320 PU! SPRITES, (F(F) ,99), , 1 :PUI 5PRI TE1 , ( 

C(0) .2) , .1 :GOTO270 

330 C-F*l : irE=9THENE=8 

340 LINE! 75, 123)- (117, 139) ,1 ,BF:DRAW"cl5 

bm75,134xe*((?) ; " :S0UND13, J (E ) :1 (13>=J(E) 

:GOTO270 

33B D-'D+l ! tFD"1THEMD=l 

360 PU1SPRITF2, (D(D) ,AUD) , , l :GUFU270 

3/0 R=R+l : IFR=32THENR=31 :GOTO270 

380 LINE(R( l) ,175)-(R( D+5.1B1 ) , ,BF:R(1) 

=R( 1 )+6:50UND6,R: I ( 6 )=-R: G.OTO270 

390 ONMGOTO400, 430,450,470 

400 F=F-1 : IFF=0THENF=7 

410 IFF=2THEN0=1ELSEIFF=4THENQ^2ELSEIFF= 

6THFNQ=3ELSE IFF=7THEN0=4 

420 GOTO 320 

430 F =E-1: IFE=0THENE=1 

140 GOTO340 

450 D=D-1: 1FO-01HEND--3 

460 GOTO360 

4 70 R=R-1: IFR=-1THENR=0:GOTO270 

4 80 R( l )=R( l)-6:LINE(R(l) , 174)-(R( 1)*5,1 

01 ) , I ,HF :S0UND6,R: I ( 6) -R : GOTO270 

490 ONMGOTO500.270.540.270 

500 IFF==7ANT)G(4 )>7400THENF=8 

51 A=Y(F) : IFA=18THEN520FLSEIF(F/2=INT(F 

/2 ) ANDF OB ) OR ( FLAP= 1 ANDG ( 4 ) < 7 400 ) THEN Y ( F 

)=A-5EI.SEY(F )=A-1 

520 LINE(X(F),Y(F))-(X(F)+6,A),,BF: IFK=B 

THENF=7 

530 IFF/2=INT(F/2)THENA=F/2:V(A)=V(A)+1: 

GOTO850ELSEA=INT(F/2)+l : IFA=4THENG( 4 ) =G ( 

1 ) + J 00 : GOTO890EL SEG ( A ) =G ( A ) * 51 : GOTO890 

510 1FAUD=126THENAUD=112:P=3:GOTO360ELSE 

AUD=AUD-B:P=P-1 :GOTO360 

550 ONMGOTO560,270,600,270 

560 IFF=7AND6(1)>7500THENF=B 

570 A=Y(F) : IFA=93THEN580ELSEIF(F/2-INT(F 

/2)ANDF<>8)0RFLAP=2THENY(F) 'A+5ELSF Y (F )= 

A«l 

580 LlNE(X(F),Y(F))-(X(F)*6,A),l,BF:I FF= 

8THENF=7 

590 IFF/2=INT(F/2)THENA=F/2:V(A)=V(A)-1 : 

GOTO850ELSEA=lNT(F/2)*l:IFA=4THENG(A)=G( 

A ) -100 : GOTO890F1 REG ( A ) =G ( A ) -54 : GOTOR90 

6B0 IFAUD=142THENAUD=126:P=1 :GOTO360ELSE 

AUD=AUD*8:P=P+1:GOTO360 

61B C=15:GOSUB800:M=rl*l : 1FM=5THENM=1 

620 GOTO 260 

630 IFMO3THFN?70ELSEIFW(P,n) -0THFNW(P,D 

)--l :C"3FLtSEW(P,D)*0tOl 

640 PUTSPRI rE3*(P-l)*3*D, (D(D) ,AUD> ,C,1 

650 '.itualiza mixer 

660 ONPGOTO670, 70B, 720 

670 A=l (7) : IFD=3THENB=4ELSEB=D 

680 IFO3THENC=AX0RBELSEC=A0RB 

690 SC)UNr>7,C: I (7)=C:GOTO270 

700 lFO3THENS0UND7 + D,16:I(7.*D)=16ELSES0 

UND7+D,V(D) : I (7+D)=V(D) 

710 GOTO270 
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:C*="ul0r25" :D*=A*+C* 



720 A=I<7) :B=2~(D+2) :GOTO6S30 

730 6nSUBl2l0: INTERVAL OFF :GGTO990 

/40 1FM< > UIR<F<>7ANDF<>8>THtN2/0i:LSCFLAP 

= 1: GO 10500 

750 IFMO1OR(FO7ANDFO8)THEN270ELSEFLAP 

=2:GOTO560 

760 'imprjme na tela de alta a* em x,y 

770 OPEN"grp:"FOHOUTPLITASl 

7B0 FORN=lTOLEN<A*):PRESET(X,Y):PRINTr«l, 

MIDt(A*.N,l) :X=X +6: NEXT: CLOSE: RETURN 

790 "cciloca moldura (m) na cor (t ) 

B00 LINE(M(M,l).M<ri,2))-<M<r1,3).r1(M,4)), 

C.BsRETURN 

(MW ' iii»«.i'iiii.i forma do t»nv»lope 

S 70 ' 

830 A* = "ij10ii>+5,-« 10' 
:DRAW"bm75, 134xb«; " 
Hill/I GOmfVItfl 
USUI 'ajusta volume 
860 1FV(A)=16THENV(A)--1SELSEIFV(A) = -1THE 

NV(A)=0 

B70 H-l ( 7 + A) :IFB- 16rilF.N?70 

800 S0UNDA+?,V(A) : 1 (A*7)=V(A) :UUrU2/0 

B90 'ajusta freriuencia 

900 lFAO4rHFNIFG(A>>4095THENG<A)=4095EL 

SFIFG(A)<0rHENG(A)=0 

910 IFA-4THENGUSUB930ELSEr=F 

920 L=G(A)~256*IN1 (G(A>/256) :S0UNDT-1,L: 

I ( T-l ) =L : L= -IN r ( G ( A ) / 256 ) : SOUNDT , L : I ( T ) =L 

:GGTO270 

930 T=12 

910 IFG(4)>60000'1hENG<4)=60000 l .EL5Elf G( 

4 ) <0THENG(4)=0 

9'.0 1 FG ( 4 ) > 1 5000 THEN 1 NTERVAL ONELSE I F G ( 4 ) 

< 7600 riHENl. I NE ( 192 , 12 ) - ( 238 , 12 ) , 1 : INTERVA 

I OFF 

960 1FFLAP=1ANDG( 4 ) <7400THENG( 4 ) =G( 4 J+40 

0ELSF IFFLAP=2THENG(4)-G<4)-400 

9 70 FLAP=0 

900 RETURN 

990 'Menu |ir inripal 

1000 SCRI EMBsCOl nRL5,4:k-FVl ,CHR*<25) :KEY 

Z,CHR»<2A) 

1010 ' uNrHHiiRGnm?. 100 

1020 i:i.'i:M VUI I : |l'|. -STRlNU'l'l 41 . "» " I :l'R IN I 
B*:" MAN I Pill ADP.R PSG - VersSo 1.0 

** Escrilo par Fredprico Liporace 

** em Fpveretro de 19BB 



1030 PR INI" >> Menu pr incipal :" : PR I NT :PR 

INT" <1> Entra no editor dp som"," <2> E 

ritrari.-i / Sa 1 il.j" . " <3> Exibe rim 1 ltjur ac,ao 

"," <4> Attva conf iyura?3o" , " <5> Zera P 

SG" 

1040 A^0:PRINT:PRINI : INPUT" >> Opu^o" ;A: 

IFA>SORA< i 1IH Nl040ELr>ErjNAGOTO60, 1050. 1 10 
0, 1 1 /0, 1 1B0 
1050 GOSUB1190:PRINT" >> Entrada / Salda 

:" :PRINT:PR!NT" <1> Grava",," <2> Carreg 
a".." <3> Oiretftr io" :PRINT: INPUT" > > Opi; 
an" : A* : ONLRRURGU 1 01 1930 : A=VAL ( At ) : PR I N r : 
NAGO rOlB60 , 1 120 . 1 160 
1060 INPUT" >> Nome da conf iguracao" ;U* : 

IFLEN(Ut) >8THENlf*-MID1.(U*, 1 .8) 

1070 U*"Ut*".dat":PRlN'rsPRINT" >> Bravan 
du ";Ut 

10B0 nPENUTI'URQUIPUlASM 

1WV0 FQRN»0TOi 3:PRINlhl . 1 (N) s NE X T ; CL.GBE : 
GOTO1020 

1100 GD5UB1 190:PRINT" >> Con f igur acSo "; 

: IFU»=" "THENPRINT" . . . "ELSEPR INTU4 

1110 prini :l ORN-0TDI 3: PRINT" Regis tro <" 

;N;"> ="; I (N) :NEX r :G0SUB1 200 : GUI 01020 

1120 0NERR0RG0T01 150: INPUT" >> Nome da c 
on f i gu rat 3o " ; A* : PR I NT : A« =A*+ " . daf ' : PR I NT 

" >> Carregando ";A* 

1130 DPENA4FQK I NPU 1 ABfc 1 

1140 FORN=0TO13: INPUT hi, I (N) :NEXT : CLOSE : 

U*=A*:GOTO1020 

1150 PRINT:PRINT" >> Arquivo inexistente 

! !":FORN=1TO2000:NEXT:GOTO1020 

1 160 FII FS"*.rtat" : G0GUB1 200 :GOTO1050 

11 /0 rORN-0IO13:SOUNl)N, I (N) .-NEXT :GOTO102 



1180 

1190 

pse 

1 200 
RINT 


1210 

1220 



:0 



GnSUB1210:GOTO10: 

CI.5:PRINTBi: " MANIPULADOR 

" ;B*: RE TURN 
LOCATE 1, 21s PR 1 NT "<M>"; sLOCATEi .21 :P 
<W> " : : IF INKEYSO " '.' THENRETURNELSE120 



;pra rpg i s t rn^i 

f IRN -0 T 01 3 : I FN=7 I MENSOUNDN . 255 : ME X r 



EL SESQUNDN . : NEXT : RETURN 
1230 aviso de saturatSo do perlodo 
1240 IFFA=0THENFB=9:FA=lELSrFA=0:FB=l 
1250 LINE( 192,12)-(238,12>,FB:RETURN 



O MULTIMODEM ||^ LIGA VOCE AO MUNDO 



Se o seu mcroconputador NSX anoa isolado, cm cara de 
desinforwdo, adquira u« HULTIMOOEH rtSX da TELCOft. Con ele 
voce passa a participar da comimdade de teleinfomaica, 
podendo trocar programs e jogos, co»umcar-se mcro-a-mcro, 
acessar o VIOEOTEXTO e o STH-400/RENPHC. alen de poder 
participar dos c lubes de mcros (CBBSs) do Brasil e do 
exterior. Os softyares de conuaicacao sao fornecidos gratui- 
taneote e MULTIrWOEM KSX agora possu: discagen direta. 




TELCOH TELEHflTICfi 

Rua fluta Garibaldi, 1700 
90.430 - PORTO ,^3rE - RS 
F: (0512M1-WH 



| REvENDEDQRES: 
I RIO: ftSX-SOFT (021)284-6791 
| SP: NRSR (01 1)914-2266 
I SP: IBHIf. (011)872-0730 



PR: HSX-SOFT (041)233-0046 
BR: MICRO I PER1F (071)358-7411 
SC: PUNCH (0482)22-0819 



PE: SOUZR'S (081)325-4979 
ES: ORTB (027)222-3899 
OF; DYTZ (061)243-4040 
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TAMiiM 






- os melhores cursos - 
assistencia tecnica especializada - 

- mais de 30.000 clientes - 

- o maior estoque do mercado - 

- mais de 2.000 programas - 

a mais completa linha de perifericos - 

Equipamentos • Acessorios • Perifericos 
Interfaces • Drives ■ 80 colunas • Modem 

MAIOR SHOW ROOM DO PAIS !!! 

Rua Apiacas,92 - Sao Paulo - CEP 05017 Fone 872.0730 

SEJA NOSSO REPRESENTANTE NA SUA CIDADE. CONSULTE-NOS. 
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Nome 

Endereco 

CEP 

Idade 



.Cldade 



. Fono 



. Eslado . 



MUNDO 
, DOS 
EXPERT! 



Equlpamenlo 



. Naclonalldade 



-Sexo. 



. Perifericos 




PROGRAMA 

UtilitariO 



SCROLL PARA 
SCREEN 2 



SILVIO CHAN 



SCROLL PARA SCREEN 2 

Apresento, neste ortigo, mais quatro rotinas de 
SCROLL, agora destinadas exclusivamente 6 SCREEN 2. 
As rotinas permitem a rotacao do conteudo da tela para 
os quatro lados. 

Aboixo, segue a descricao do funcionamento de cada 
uma delas. 

SCROLL PARA CIMA 

A rotina, inicialmente, se encarrega de transferir o 
conteudo das tabelas de formas e cores correspondente 
d primeira linha de blocos 8x8 para a RAM, num buffer a 
partir do endereco 0D500H, e, em seguida, da RAM para 
um buffer na VRAM, a partir do endereco 01B80H, isto e, 
logo ap6s a tabela de nomes. Com a primeira linha da 
tela j6 armazenada, a rotina desloca, em uma linha para 
cima, as 23 linhas restantes, com auxilio de um loop. 
Ap6s ter deslocado as 23 linhas, a rotina finaliza o 
SCROLL devolvendo o conteudo ate agora armazenado 
no buffer na VRAM para a ultima linha da tela. 



SCROLL PARA BAIXO 

A rotina transfere o conteudo das tabelas de formas e 
cores correspondente a ultima linha de blocos 8x8 para a 
RAM e, em seguida. para a VRAM, nos mesmos ende- 
re^os utilizados pela rotina anterior. Logo ap6s, a rotina 
desloca as 23 linhas restantes uma posigao para baixo e, 
completando, devolve o conteudo guardado no buffer na 
VRAM para a primeira linha da tela. 

SCROLL DIREITA PARA ESQUERDA 

Com um loop, a rotina altera a ordem do conteudo das 
tabelas de formas e cores correspondente a cada linha 
da seguinte forma: armazena o conteudo da linha no buf- 
fer na RAM (0D500H); realiza o deslocamento do con- 
teudo da tabela, devolvendo o conteudo do buffer for- 
mado pelos 248 bytes excluidos os oito primeiros, que se 
referem ao primeiro bloco, para o inicio da linha; coloca 
esses oito bytes restantes na posicao do ultimo bloco do 
linha, completando o SCROLL. A figura abaixo ilustra o 
que foi explicado. 
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SCROLL ESQUERDA PARA DIREITA 

O funcionamento e muito semelhante ao da rotina an- 
teriormente descrita. Aexce<;ao fica|por,conta Jdo des- 
locamento. iNesta rotina, os primeiros 248 bytes do buf- 
fer sao devolvidos paro a linha, a partir do endere^o do 
segundo bloco, e os ultimos oito bytes do buffer s3o 
colocados no inicio da linha. A figura 01, tambem ilustra 
este processo, basfando inverter as setas. 

A seguir, os listagens das quatro rotinas. 



fROTINfl SCROLL PARR CIMA 
;MSX-DUAD ASSEMBLER Z-80 
;<C> 1989 BY SCHRN - SILVIO CHRN 



OD500H 
18 BOH 
59H 
5CH 



ORG 0D000H 
BUFFER EOU 
VRBUFF EOU 
LDIRMV EOU 
LDIRVM EOU 
LD HL,0 
LD DE, BUFFER 
LD BC r 100H 
PUSH BC 
PUSH DE 
COLL LDIRMV 
POP HL 
POP BC 

LD DE, VRBUFF 
PUSH BC 
PUSH HL 
CULL LDIRVM 
POP DE 
PUP BC 
ID HL ,200011 
PUSH BC 
PUSH DE 
CALL LDIRMV 
PUP HL 
POP BC 

LD DE,VRBUFF+100H 

CULL LDIRVM 

LD B,17H 

LD HL.2100H 

LD DE/IOOH 

LOOP: PUSH BC 

PUSH HL 

PUSH DE 

POP HL 

LD DE, BUFFER 
LD BC,100H 
PUSH BC 
PUSH DE 
PUSH HL 
CALL LDIRMV 
POP HL 
LD DE,100H 
SBC HL, DE- 
EX DE,HL 
POP HL 
POP BC 






jv-RRM P/ BUFFER NA RAM 



? RAM P/ BUFFER NH VRAM 



;VRAM P/ BUFFER NR RAM 



;RAM P/ BUFFER NR VRAM 



NUM. DE LINHRS 



;L00P DO 
: SCROLL 



SCROLL 
NR TAB. 



FORMHS 



CONSIDERACOES FINAIS 

As rotinas podem ser montados por qualquer mon- 
tador Assembler. No meu caso, elas foram escritas no 
MSX-DUAD. 

O endere^o do buffer na RAM pode ser livremente al- 
terado, bastando. para isso, mudar o valor do label BUF- 
FER para o novo endereco. As rotinas tambem podem 
ser montadas em outros enderegos, bastando tomar o 
devido cuidado para que nao ocupe a 6rea do buffer. 



PUSH HL 
PUSH BC 
CALL LDIRVM 



PUP 

POP 

PUP 

PUSH 

PUSH 

PUSH 

CALL 

POP 



BC 
DE 

HI... 

BC 

DE 

HL 

LDIRMV 
HL 



j SCROLL NR CAB. CORES 



LD DE, I00H 
SBC HL,DE 

ex de,hl 

POP Hi. 
PUP BC 
PUSH DE 
CRLL LDIRVM 
PUP HL 
LD DE,200H 
HDD HL,DE 
PUSH HL 

LD DE,200OH 
SBC HL,DE 
EX DE,HL 
POP HL 
POP BC 
OMl LOOP 
LD HL, VRBUFF 
LD Dt, BUFFER 
LD BC.100H 
PUSH BC 
PUSH DE 

CRLL LDIRMV 
POP HL 
POP BC 
LD DE/I700H 
PUSH BC 
PUSH HL 
CALL LDIRVM 
POP DE 

POP BC 

LD HL r VRBUFFH00H 

PUSH BC 

PUSH DE 

CALL LDIRMV 

POP HL 

POP BC 

LD DE.3700H 

CALL LDIRVM 

RET 

END 



:VERIF1CA TERMING 
iFINRLIZfi SCROLL 
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■ROTINfl SCROLL PRRfl BfllXO 


PUSH HL 










PUSH BC 






9 




CALL LDirvm 






5MSX-DUHD ASSEMBLER 












POP BC 


; SCROLL Nfl TAB. COKES 




5<C) 1909 BY SCHRN - SILVIO CHRN 


POP DE 






■ 




POP HL. 






ORG ODOOOH 




PUSH BC 






BUFFER EOU 0D500H 
VRBUFF EOU IB80H 




PUSH DE 






PUSH HL 






LDIRMV EOU 59H 




CULL LDIRMV 






LDIRVM EOU 5CH 




POP HL 






LD HL, I700H 


-VRAM P/ BUFFER NH RHM 


LD DE.IOOH 






LD DE, BUFFER 




HDD HL,DE 






LD BC/IOOH 




EX DE,HL 






PUSH BC 




POP HL 






PUSH DE 




POP BC 






CRLL LDIRMV 




PUSH DE 






POP HL 


■ RRM P/ BUFFER Nfl VRAM 


CALL LDIRVM 






POP BC 




POP HL 






LD DE, VRBUFF 




LD DE,200H 






PUSH BC 




SBC HL,DE 






PUSH HL 




PUSH HL 






CALL LDIRVM 




LD DE,2000H 






POP DE 


;VRHM P/ BUFFER Nfl -RAM 


SBC HL,DE 






POP BC 




EX DE,HL 






LD HL,3700H 




POP HL 






PUSH BC 




POP BC 






PUSH DE 




DJNZ LOOP 


;VERIFICFI TERM I NO 




CALL LDIRMV 




LD HL,VRBUFF 


jFINHLIZH SCROLL 




POP HL 


; RAM P/ BUFFER Nfl VRAM 


LD DE, BUFFER 






POP BC 




LD BC,100H 






LD DE,VRBUFF+100H 




PUSH BC 






COLL LDIRVM 




PUSH DE 






LD B,17H 


pNUM. DE LINHRS 


CALL LDIRMV 






LD HL,3600H 




POP HL 






LD DE,1600H 




POP BC 






LOOP: PUSH BC 


;LOOP DO SCROLL 


LD DE,0 






PUSH HL. 


■SCROLL Nfl TAB. FORMAS 


PUSH BC 






PUSH DE 




PUSH HL 






POP HL 




CALL LDIRVM 






LD DE, BUFFER 




POP DE 






LD BC,100H 




POP BC 






PUSH BC 




LD HL, VRBUFF- 


IOOH 




PUSH DE 




PUSH BC 






PUSH HL 




PUSH DE 






CALL LDIRMV 




CALL. LDIRMV 






POP HL 




POP HL 






LD DE, IOOH 




POP BC 






HDD HL,DE 




LD DE,2000H 






EX DE,HL 




CALL LDIRVM 






POP HL 




RET 






POP BC 




END 








amentos 



SIGA O MELHOR CAMINHO DDX 

logos - Supercolecio c/10 jogos . Winchester 20 Mega p/MSX 

NCz$ 60,00 c/disco incluido 

Esporte • Aventura • Denle-de-leite 

Duelo • Combate (guerra) • Adventure 

Espacial • Simulador • Mix 1, 2 e 3 

Diversos: expansor de slots • estabilizador 



DDX • Drive 5 1/4 e 3 1/2 polegadas 
-MegaramDisk Placade80 
-Kitp/drive 

Elgim • Imprcssora lady 80 
Dibbus - Monitor c/ base giratoria 



1 Lane.; 



Megararn Disk 360 Kb 
• Thnsformacao p/2.0 c/ expansao 
de memoria p/ 256K c relogio 
Gradiente 
- Expert plus e DD plus 



I (021) 552-0914 - Rua Senador Veigneiro, 207/ 1205 - Flamengo - Rio 
CPU 36 



fillro de linha * capas * cabos * papel contlnuo * filas Joysticks - Monitor 






jRQTINR SCROLL 


DIR P/ ESO 


CRLL LD'IRVM 




; 

jMSX-DURD ASSE7 


4 D 1 CD "7 O A 


POP HL 


;MUDR ENDERECO 


1BLLN Z-aQ 


LD DE.1F08H 




; 




RDD HL,.DE 




;<C) 1989 BY SCHHN - SILVIO CHUN 


LD DE BUFFER 


j SCROLL TAB. CORES 


r 




LD BC,TOOH 




ORG ODOOOH 




PUSH HL 




BUFFER EOU 0D500H 


CRLL LDIRMV 




LDIRMV EOU 59H 




LD HL, BUFFER +8 




LDIRVM EOU 5CH 




POP DE 




LD B,18H 


;NUM. DE LINHRS 


LD BC,0F8H 




LD HL,0 




PUSH DE 




LOOP: PUSH BC 


; SCROLL TAB. FORMRS 


CALL LDIRVM 




LD DE, BUFFER 




POP HL 




LD BC r 100H 




LD DE,0F8H 




PUSH HL 




RDD HL,DE 




CALL LDIRMV 




EX DE,HL 




LD HL r BUFFER+8 




LD HL, BUFFER 




POP DE 




LD BC,8 




LD BC,0F8H 




PUSH DE 




PUSH DE 




CALL LDIRVM 




CALL LDIRVM 




POP HL 




POP HL 




LD DEJFF8H 




LD DE,0F8H 




SBC HL,DE 




HDD HL,DE 




POP BC 




EX DE,HL 




DJNZ LOOP 


pVERIFICR TERM I NO 


LD HL, BUFFER 




RET 




LD BC,8 




END 




PUSH DE 









;NUM. DE LINHRS 

; SCROLL TRB. FORMRS 



jROTINR SCROLL ESO P/ DIR 
■MSX-DURD ASSEMBLER Z-80 
;(C) BY SCHRN - SILVIO CHHN 



ORG ODOOOH 

BUFFER EOU ODI500H 

LDIRMV EOU 59H 

LDIRVM EOU 5CH 

LD B , 1 8H 

LD HL,0 

LOOP: PUSH BC 

LD DE, BUFFER 

LD BC,100H 

PUSH HL 

CRLL LDIRMV 

POP HL 

PUSH HL 

LD DE,8 

RDD HL,DE 

EX DE,HL 

LD HL, BUFFER 
LD BC,0F8H 

CRLL LDIRVM 

POP DE 

LD HL, BUFFER +0F8H 

LD BC,8 

PUSH DE 



CALL LDIRVM 

POP HL 

LD DE,2000H 

ADD HL,DE 

LD DE, BUFFER 

LD BC,100H 

PUSH HL 

CALL LDIRMV 

POP HL 

PUSH HL 

LD DE,8 

HDD HL,DE 

EX DE,HL 

LD HL, BUFFER 

LD BC,0F8H 

CALL LDIRVM 

POP DE 

LD HL,BUFFER+0F8H 

LD BC,8 

PUSH DE 

CALL LDIRVM 

POP HL 

LD DE,1F00H 

SBC HL,DE 

POP BC 



;MUDR ENDERECO 

; SCROLL TAB. CORES 



DJNZ 

RET 

END 



LOOP 
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PACOTE 1 

ADDICT 

RAMPART 

COLISEU 

CHICAGO 

TITANIC 

DRACULA 

PACOTE 2 

AMOTO'S 

FLINTONS 

COLOSSUS 

SOL 

PETER 

PACOTE 3 

HABILIT 

VORTEX 

POSTMORDER 

SCORE 

TRACER 

HARRIER 

BUBBLES 

PACOTE 4 

COSMEESTIBILE 

HERCULES 

OCTOBER 

TRANTOR 

ROCK 

PACOTE 5 
BARBARIAN 
XEVIOUS 
OUTRUN 

PHARAOS REVENGE 
THEWTEAM 
FIRE STAR 
DAKAR 

PACOTE 6 

SABRINA 
ARAMO 
OPERATION NOLF 

PACOTE 7 
TUAREG 

PAC MANIA 
OUTRUN 
HYPER BALL 

PACOTE 8 
PLAY HOUSE 
GUERRAS DAS FAMILIAS 
FINAL COUNTDOWN 
SEWER SAM 
HYPER BALL 
FLASH SPLASH 

PACOTE 9 

LA ABADIA 
DEL CRIMEN 
OPERATION WOLF 
BLASTER 
LAHERANCIA 

PACOTE 10 
BESTIAL WARRIOR 
MUTANT ZONE 
TETRIS 

PACOTE 11 
SOUND EFFECTS 



PACOTE 12 

ROBOCOP 

PACOTE 13 

MOSQUITON 
MURDER AT ACK 
NINJA IV 
TOPPLE ZIP 
AKERNAK 
BOUNDER 
EMERALD 
RED ZONE 
LORD RANK 

PACOTE 14 

AUF MONTY 

PROFANATION 

MAZE 

WARROID 

VOLGUARD 

ZEXAS 

BOOM 

ICE 

PACOTE 15 

MOON RIDER 
ROBOT WARS 
SCRABLE 
SHUTLE 
FLIGHT DECK 

PACOTE 16 

GAMES DESIGNER 

OOSO 

PRICE OF MAGICS 

BATTLE CHOPPER 

DINAMITE DAM 

KICK 

MURDER ATTACK 

SCOPE 

PACOTE 17 
GAMES WINTER 
DUNGEON MYSTERY 
QUEST ADVENTURE 
FORMULA INDY 
BRIAN CHALENGE 

PACOTE 18 

ANIMAL WARS 
CHAC'N POP 
GROG'S REVENGE 
LODE RUNNER II 
TWIN BEE 
BOSCONIAN 
FRONTLINE 
MAGICAL KID WIZ 
TIME CURB 

PACOTE 19 

ARKANOID 

BEE S FLOWER 

TELLE BUNIE 

EGGERLAND 

FUNKY MOUSE 

BOOGIE WOOGIE JUNGLE 

SNAKEY 

EL JUEGO DE KIRNI 

PACOTE 20 
VERA CRUZ 
QUEST ADVENTURE 
10TH FRAME 
WEST 



BMX SIMULATOR 

QBERT 

ACTION 

PACOTE 21 

FOOT VOLLEY 

RETURN TO EDEN 

FRUIT FRANK 

THE DEMON CRIST AL 

GUARDIC 

OH SHIT 

STAR SOLDIER 

EXERIONII 

XYZOLOG 

MOPIRANGER 

PACOTE 22 
SENJYO 

ATHELETIC LAND 
ASTEROIDS 
BOULDER DASH 
BUTAMARU 
CIRCUS CHARLIE 
OILS WELL 
PATRULHA LUNAR 
THUNDER CAT 
THE HEISIT 
ROCK N'BOLT 
LUTALIVRE 
TIME BANDITS 

PACOTE 23 

ARKANOID 
ARMY MOVES 
BATMAN 
FUTURE KNIGHT 
PHANTIS II 
ZEXAS 

PACOTE 24 

BRIAN JACKS 
POLICE ACADEMY 
SURVIVOR 
SCIENCE FICTION 
ALPH BLASTER 
MAZES UNLIMITED 
GRAND PRIX RIDER 

PACOTE 25 

TZR - GRAND PRIX RIDER 

ZANAC 

ZOOT 

ALCAZAR 

DORODON 

CONGO 

BASEBALL CRAZY 

PACOTE 26 

THE WALL 

THE LEGEND OF KAGE 

MONSTER'S FAIR 

SPARKIE 

DAN OF WORMS 

CHICK FIGHTER 

DONKEY KONG 

PACOTE 27 

RUNNER 
MOBILE PLANET 
SKOOTER 
INSPECTEUR Z 
PERSUS 
FUZZBALL 



PACOTE 28 

THE PROTECTOR 
TENSAI RABBIAN 
SUPER CROSS FORCE 
SUPER LINKEY 
SUPER TRIPPER 
VESTRON 
BEACH HEAD 

PACOTE 29 

KNIGHT MARE 
ROAD FIGHTER 
BOYS 
CHOROQ 
DAM BUSTERS 
JET BOMBER 
PINE APPLE 
SWEET ACORN 
MAYACS 
THEXDER 

PACOTE 30 

TIME TRAX 

ZANAC 

AVENGER 

TRAIL BLAZER 

FLIPER 

ANTATIC ADVENTURE 

BINARY LAND 

DINAMITE DAM 

HEAVY BOX 

PACOTE 31 

CYBERUN 

NINJA 

MUTANT MONTY 

NORTH SEA HELICOPTER 

KNIGHT SHADE 

OOGRO 

PIT FALL 

PUCHY 

PACOTE 32 

BASKETE BALL 

STAR FORCE 

LAZY JONES 

NEW YORK CONECTION 

RAMBO 

ALIBABA 

BARNERSTROMER 

PACOTE 33 

KALEIDOSCOPE SPECIAL 
STAR SOLDER 
SPACE BUSTERS 
GAMAO 

GHOSTBUSTERS 
TURMOIL 
SHARK HUNTER 
HYPER VIPER 

PACOTE 34 
CHACK'N POP 

ELIDON 

THE GOONIES 

SORCERY 

SWEET ACORN 

CAMELOT WARRIORS 

KNIGHT TIME 

THEZEUS 




PACOTE 35 
VAMPIRE 



4T 
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r. 
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FORMATION Z 


ICICLE WORKS 


KING CHESS 


GRK5TRAP 


ARMY MOVES 


CYRUS 


THE CASTLE 1 


DEMEND 


GRAND PRIX 


FRED AND BUBLOKDS 


ZANAC 


JOHNY 


PIPPOLS 


SPECIAL OPERATIONS 


THUNDER BALL 


PACOTE 45 


PACOTE 36 


GHEEN BERET 


THE CASTLE II 


BOSCONIAN 


LUNAR RESCUE 


CHOPLIFTER 


THE STONE OF HUNDSON 


GALAGA 


BLAGER 


KNIGHT LORE 


FLAPPY STONES 


RAMBO 


THE WAY OF TIGER 


THEXDER 


PACOTE 37 


ZANAK 


FORMULA 1 


PACOTE 46 


GYRO ADVENTURE 


ELITE 


KUNG FU MASTER 


RALLY.X 


NINJA 


KRAKOUT 


STAR SHIP 


DEMONIA 


BUZZ OFF 


DROME 


FISCAL DE ESTOQUES 


BREAK IN 


OHINOI 




10THYEAR 


PACOTE 47 


BC QUEST 


U-BOAT 


BRUCE LEE 


PROTECT 


CHOPLIFTER 


FROGGER 




F14 


PACOTE 38 


PAIRS 


SCENTIPEDE 


F-GAME 


DAWN PATROL 


KING'S BALOON 


DR JACKIE AND MR WIDE 


OUTROY 


INDIAN BOUKEN 


ALIENS 


MEANING OF LIFE 


CASTLE II 


PANIC JUNCTION 


THE GOONIES 


TERMINUS 


KALEIDE SCOPE SPECIAL 


THE TRAIN GAME 


KNIGHT SHADE 


KING'S VALLEY 


OH SHIT 



PACOTE 39 

NEMESIS -EXPERT 

PACOTE 40 

LAHERANCIA 

PACOTE 41 
THE MUNSTERS 

PACOTE 42 

SHIP WARS 

ORION 

ZOOT 

COSMIC EXPLOYER 

MUTANT 

PIPPOLS 

ASTEROIDS 

THUNDERBALL 

CHAMPION BOX 

PINGUIM 

PACOTE 43 

WAR CHESS 
DIAMOND MINE II 
LEGEND 
REAL TIME 
RISE OUT 

PACOTE 44 

NUTS AND MILK 
COBRA ARC'S 

SPEED 






PACOTE 48 
TZRGP 

DUSTIN 
INSPECTEUR Z 
DESEJODEMATARIII 
DIP DIP 

PACOTE 49 
PINKY CHASE 
COLLOR BAL 
BRIAN CHALLENGE II 
MINI GOLF 
INVASION 
PERSUS 
AUTO RUN 
DREAM 

PACOTE 50 

HOPPER 

MARTIN 

PACHINKO 

SAILOR 

SPY STORY 

GOOZILA 

FARMER 

HORSE MAN 

HAWKS 

PACOTE 51 
ACE OF ACES 
MISTERIODELNILO 

QUINIELA 



DOMINO 


SCARLET 


TAROT 


JETALF STRIKES BACK 


MOLE MOLE 


MOONSWEPPER 


PENTAGRAM 


YAYAMARU 


FIRST 






PACOTE 57 


PACOTE 52 


GOODY 


LA BEUA SABIA 


STOP BALL 


ALIEN 8 


BALL BLAZER 


ANTARES 


STAR BLAZER 


DEUS EX MACHINE 


TRIDIMAN 


SLOT MACHINE 




TANK BATALKDN 


PACOTE 58 


WORD CAMES 


BATTLE CHOPPER 




HYPE 


PACOTE 53 


TT RACER 


PERSUS 


UCHIMAN 


COSMIC 


NICKNEAKER 


RASTER 


STAR BYTE 


ROTORS 


F-16 


SAILOR 


GALAX IAN 


SAFARI 
MERLIN 
BMX REKEN CROSS 


GUN FRIGHT 
TIME PILOT 
SNAKE IT 


STRANGER 




PACOTE 54 


PACOTE 59 


ELMAGOVOADORI 


BENEGADE 


EL MAGO VOADOR II 


PACOTE 60 


PHANTHIS 


OBLITERATOR 


EUROPE GAMES 




TRASH MAN 


PACOTE 61 


KRYPTUS 


BLASTEROIDS 


RABIAN 
XETRA 


PACOTE 62 




XYBOTS 


PACOTE 55 




TRIO MAN 


PACOTE 63 


STOP BALL 


BEACH HEAD 


CABBAGE PATCH KIDS 


BREAK IN 


RAMBO 2 


CLUEDO 


SKYGALDO 


PUZZLE 


AQUAPOLIS 


EGGERLAN 


APE MAN 


GPWORD 


SPLASH 


PATROL 


BOUNCE 


SKOOTER 


LAPTIC 2 


STAR SOLOIER 




TRAIL BLAZER 


PACOTE 56 




STAR BYTE 




EXTERMINADOR 




MILK RACE 




THE POLICE STORY 





PRECO POR PACOTE 
DE JOGOS 

EM DISQUETE 5 1/4 - 
NCZ$ 40.00 at6 15/12/89 
NCZ$ 52.00 at6 30/12/89 

EM DISQUETE 3 1/2 - 
NCZ$ 70.00 at6 15/1 2/89 
NCZ$91.00at6 30/12/89 



PEDIDOMI'NIMO: 

2 pacoles 

SOLICITANDO 5 
PACOTES, GANHE UM 
DESCONTODE10% 
DO VALOR TOTAL 
DOSEUPEDIDO. 

Caixa Postal: 12.372 
Bio de Janeiro - RJ 
CEP 22051 



MICOSOFT 



LUIZ SERGIO R. DE SOUZA 




PROGRAMA 

UtilitAriO 



E incrlvel a contribuifdo da Informdtica d Medicina. 
Temos exemplo disto nas mois variadas especiolidades 
medicos. 

— No gerenciamento de urn consult6rio: o medico pode 
ter acesso rdpido a qualquer paciente a urn simples 
toque no teclado; 

— Nos mais variados aparelhos: desde urn simples ter- 
mdmetro eletrdnico ate a sofisticada tomografia com- 
putodorizada; 

— Nos laborat6rios cllnicos: centrifuges com "timer" 
eletrdnico. 

Dosagens bioqulmicas tediosas sao\feitas com rapidez 
e precisSo por mdquinas que possuem em sua UCP 
sofisticadfssimos programas; leitura especlfica de 16 
mina hematoldgica pode ser, atualmente, realizada a 
laser, etc... 

Claro. isto e s6 amostra. Existe muito mais e, ob 
viamente, ser6 impossivel enumerar tudo neste artigo. 
Todavia, gostaria de contribuir com a criacao do MI- 
COSOFT, um programa elaborado para profissionais da 
6rea de saude e, principalmente, estudantes de Mi- 
crobiologic! que queiram conhecer um pouco da bio- 
quimica de determinados fungos de interesse medico, 
agentes etiol6gicos de muitas micoses profundas ou 
superficiais. Devo salientar que certos fungos nao cons- 
tam na relacao contida no Software por um unico mo- 
tivo: tais fungos sdo identificdveis por microscopia da 
lesao, i.e, microscopia de escamas da pele, cabelo, ras- 
padode unhas... 

O PROGRAMA 

Escrito totalmente em BASIC, considero este software 
inedito, porque nao tenho notfeia de algo do genero no 
campo da Micologia. O Micosoft resultou de minha ex 
periencia com um dispositivo de identificafdo de fungos 
usado em laboratdrio: o MICOTUBE. Nele, voce inocula o 
material coletado nos oito compartimentos, incuba, e, 
posteriormente, faz a leitura do resultado direto nos 
compartimentos. Acontece que cada tipo de fungo d6 
uma resposto especlfica a sua especie. Isto faz com que o 
tecnico tenha que recorrer a mil tabelas de cores e res 
postas, o que torna a tarefa tediosa. Entao, a partir des 
tas tabelas e da experiencia, resolvi condenser tudo isto 
em um programa, dispensando as horrlveis tabelas. O 
programa apresentado aqui faz exatamente isto! 



Seu uso e muito simples. Basta seguir as inslrucoes 
que aparecem na tela, pois o programa e praticamente 
auto-explicativo. 
Os comandos sao acionados pelas teclas Fl — F4: 

— Fl : Mostra as cores que os meios podem assumir 
quando positivo ou negative 

— F2: Mostra, sob a forma de ficha, a bioqufmica do 
metabolismo do fungo. Deve ser previamente escolhido 
o fungo atraves do menu que surgird. 

— F3: Inicia uma especie de fluxograma para iden- 
tificar a especie em estudo. Baseado nas respostas ob 
tidas, mostra qual o fungo existente na lesao e que cres- 
ceu no MICOTUBE. 

— F4: Retorna ao BASIC. 

— F5/F10: Nfio usadas. Reservadas a futures am- 
pliacoes que o usudrio, por ventura, venha a incremen- 
tar. 



10 • + + 

20 ' ICreated by LUIZ SERGIO R SOUZA 1 
38 • + 1 

40 v*=" ":FOR Z=l TO 10: KEYZ , V» :NEXT 

Z 

50 LOCATE, ,0 

&0 COLOR 1,11,11:CLS:CLEAR:PRINTSTRING*( 

117,219) :LOCATE 15,1:PRINT" MENU " 

70 LOCATE 4,5:PRINT"F1 - TABELA DE CORES 

80 LOCATE 1,7:PR1NT"F2 - CARACTERIST I CAS 
BIOQUIMICAS DE ALGUNS FUNGOS 

DE INTERESSE MEDICO" 

90 LOCATE 4,11 :PRINT"F3 - ENTRA NA PESQU 

ISA" 

100 LOCATE 4,13:PRINT"F4 - RETORNA AO BA 

SIC" 

110 ON KEY GOSUB 140.960,1430,1830,130,1 

30,130, 130,130,130 

120 KEY( 1 )ON:KEY(2)ON: KEY < 3 )0N: KEY < 4 )ON: 

KE Y ( 5 ) ON : KE V ( 6 ) ON : KE Y ( 7 ) ON : KE Y ( 8 ) ON : KE Y ( 

9)0N:KEY( 10)ON 

130 GOTO 130 

140 CLEAR:CLS:OPEN"GRP:"AS*l:LOCATE, ,1 

145 KEY1 , "Ativa" 

150 COLOR 1,13, 13: LOCATE 6 : PR I NT "TABELA 

DAS CORES DOS MEIOS" 

160 PRINTSTRING»(39,192):PRINT"Indique o 
meio dp^ejado:" 



CPU 40 



170 PRINT:PRINT"1 - Dex trose" :PRI NT "2 - 
Xi lose" :PRINT"3 - Sacarose" :PRINT"4 - Ra 
f inose" :PR1NT"5 - Lac tose" :PRINT "6 - Tre 
alose" :PRINT"7 - Ci trato" :PR1NT "8 - Uri 
a":PRINT"9 - Retorna an Menu" 
180 REM 

190 LQCAIE ,17:INPUT"=> ";NilF N<1 OR N> 
9 THEN 190 

200 IF N=l THEN M* = "Dex trose" 
210 IF N=2 THEN M*="Xilose" 
220 IF N=3 THEN M*= "Sacarose" 
230 IF N=4 1HEN M«="fiaf inose" 
210 IF N=5 THEN M*="Lactose" 
250 IF N=6 THEN M«=" Trea 1 ose" 
260 IF N=7 THEN M«= "Ci trato" 
270 IF N=B THEN M«="Uria" 
280 IF N=9 THEN 10 

290 ON KEY GOSUB 850,850,850,850,850.850 
,850,850,850,850 

300 KEY< 1 )0N: KEY(2)0N:KEY<3)0N:KEY(4)0N: 
KEY(5)0N:KEY(6)0N:KEY(7)0N:KEY(8)0N:KEY( 
9)0N:KEY( 10KJN 

310 DIM C*( 199) : COLOR 1,15,13 
320 DATA Dextrose, Aqar .Peptona , NaCl ,Agua 
dest i 1 ada .Camada de cera , Hi lose.Sacaros 
e , Ra f inose 

330 DATA Lac tose, Trealowe.Ci trato de sod 
i o , MqS04 , K2HP04 , < NH4 ) H2P04 , Urei a , KH2P04 , 
Candida albic an s,+,+,*,+,V,-,-,V, -,-,+,♦ 
,- (Candida stel latoidea,*,-, (+) ,♦,-,-,-, 

340 DATA Candida t ropica 1 is ,♦, + ,♦, + , + ,- , 
~, + ,~, _ ,-,-,-,Candida pseudotropicalis,+ 
,+,+,+,+,♦,+,-,-,-,+,-,- , Candida krusei , 

350 DATA Candida parapsi losis ,+,*,{*),* , 
- i".~,", + ,',-,-,-, Cand ida qui I 1 i ermond i i 
>*i". + i'"i"«*,-, _ , + , -,"*•,-,-, lorulopsis q 1 
a brata,+,V,-, +,-,-,-,+,-, -,-,-,- , Sac char 
omyces cerevisiae,+,+,V, +,♦,+, -,-,-,-,-, 

360 DATA Cr y p tococcus neo for mans ,(+•),-, - 
, 0, _ ,V, -,-,+, +,-,-,+, Tr ichosporon cutane 

um, (♦),-, -,-,-,-,-, -,V, -,-,-, -.Geotrichu 

m candidum , (+) ,-, < + ) , ) + ) ,-,-,-,-,-, (V) , - 
, - , - , Rhodotoru la, (♦),-,<+>,-, - , < V ) , - , - , ♦ 
.♦,-.-,- 

370 FOR A-l TO 199-.READ C»(A):NEXT 

380 GOSUB 710 

390 IF N«l THEN 470 

400 IF N-2 THEN 500 

410 IF N=3 THEN 530 

420 IF N=4 THEN 560 

430 IF N=5 THEN 590 

440 IF N=6 THEN 620 

450 IF N=*7 THEN 650 

460 IF N=8 THEN 680 

470 PRESET (96, 16) I PR I NTH 1 , "- "C» ( 1 ) :PRESE 

T(96,24) :PRINTH1."-"C*<2) : PRESET ( 96 , 32) : 

PRINTH1,"-"C»<3) : PRESET (96, 40) sPRINTttl ," 

- M C«(4) : PRESET (96, 48) :PRINT#1 , "-"C*( 5 ) xP 

RESET (96, 56) : PR INTttl , " - "C« ( 6 ) 

480 C1=6:C2=10:GOSUB 770 

490 GOTO 490 

500 PRESET (96, 16) : PR I NTtt 1 , " -"C* ( 7 ) :PRESE 

T(96,24) : PR I NTH 1 ,"-"C*(2) : PRESET ( 96 , 32 ) : 

PR I NT* 1 , "-"C*(3) : PRESET (96, 40) :PHINT#1 , " 

-"C«(4) : PRESET (96, 48) :PRINTtll , "-"C*( 5) 

510 C1=2:C2=10:GOSUB 770 

520 GOTO 520 

530 PRESET (96, 16 ) :PR 1 NTtt 1 , "- "C* ( B ) :PRESE 

T(96,24) : PR I NTtt 1 ,"-"C«(2> : PRESET (96 ,32 ) : 
PRINT#1,"-"C«(3) : PRESET (96, 40) :PRINT«1," 

-"C»(4) : PRESET (96, 48) :PRINTtll,"-"C«(5):P 
RFSET(96,56) :PRI NTtt 1 , " - "C* ( 6 ) 



540 Ci=2:C2=ll : GOSUB 770 
550 GOTO 550 

560 PRESET (96, 16 ) : PR1 NTtll , " - "C« ( 9 ) :PRESE 
T(2?4,24) :PRlNTtll ,"-" C*( 2) : PRESET (96,32) 
:PRINTttl,"-"C«(3) : PRESET ( 96 , 40 ) :PRINTt»l, 
,- -"C»(4) : PRESET (96, 48) : PR I NTtll , "-"C»(5) 
570 C1 = 2:C2=11 -.GOSUB 770 
580 GOTO 580 

590 PRESET (96, 16) : PR 1 NTtt 1 , "-"C*( 10 ) :PRES 
ET (96,24) :PRlNTttl,"-"C*(2) : PRESET ( 96 , 32 ) 
lPHINT#i,"-"C«(3) -.PRESET (96,40) : PR I NTtll, 
- '-"C*(4) : PRESET (96, 48) :PRI NTtt 1 , "-"C* ( 5 ) 
600 C1=8:C2=11 :GOSUB 770 
610 GOTO 610 

620 PRESET (96, 16) : PR I NTtll , " -"C« ( 1 1 ) :PRES 
ET(96,24 ) : PR I NT 111 , "-"C*(2) -.PRESET (96, 32 ) 
:PRINr#l , "-"C»(3> : PRESET (96, 40) : PR I NT HI , 
"-"C*(4 ) -.PRESET (96, 48) : PR I NTtll , " -"C» ( 5 ) 
630 C1=2:C2=11 :GOSUB 770 
640 GOTO 640 

650 PRESET (96, 16) : PR I NTII1 , " -"C* ( 12 ) :PRES 
ET(96,24) :PRINTttl,"-"C»<2) -.PRESET ( 96,32 ) 
:PRINTttl,"-"C*(13) : PRESET ( 96 ,40 ) : PR I NTtll 
,"-"C»(14) -.PRESET (96, 48) : PR I NT Ml , " -"C»( 1 
5) iPRESET(96,56) -.PR INTm , "-"C*! 4 ) :PRESET 
(96,64) iPRI NTtll, "-"C** 5) 
660 C1=2:C2=4:G0SUB 770 
670 GOTO 670 

680 PRESET(96,16) : PR I NT HI , "- "C» ( 16 ) :PRES 
ET(96,24) :PRINT#1 . "-"C«(2) : PRESET ( 96,32 ) 
: PR I NT HI ,"-"C*(3) : PRESET ( 96 , 40 ) :PR1NTH1 , 
"-"C«( 1) : PRESET (96,48) : PR I NTH 1 ,"-"C«(17) 
:PRESET(96,56) : PR I NT HI , "-"C« ( 4 ) -.PRESET (9 
6,64) : PR I NTH 1 , ,, -"C*(5) 
690 C1=10:C2=6:GOSUB 770 
700 GOTO 700 

710 ' ♦ + 

720 ' 'ROTINA DAS FICHAS ! 

730 • ♦ + 

740 SCREEN2:PRESET(8,0) : PR I NTH 1 , "ME I 0: " I 

M« 

750 PRESET (8, 16) : PR I NTH 1 , "COMPOS I 03: " 

760 RETURN 

7 70 CIRCLE (50,130) ,25, CI 

780 PA I NT (50,1 30 ), CI 

790 CIRCLE (200, 130) ,25,C2 

800 PAINT (200, 130) ,C2 

810 PRESET (17,97) : PR I NTH 1 ,M*" (-) " 

820 PRESET (163,97) : PR I NTH 1 ,M»" ( ♦ ) " 

830 PRESET(7B,B0) iPRINTHl , " * *Resu 1 tados* 

*" 

840 RETURN 

850 SCREEN0:COLOR ,0,0 :CL0SE :G0T0 140 

860 CLEAR :CLS: COLOR 3, 1 , 13:0PEN"GRP : "ASH 

1:SCREEN1:L0CATE4, , 1 :PRINT"Carac teres B 

ioquimicos" :KEY2,"Ativa" 

870 ON KEY GOSUB 860,860,860,860,860 

880 KEYd )0N:KEY(2)0N:KEY(3)ON:KEY(4)ON: 

KEY(5)0N 

890 DIM C»(199) ,A»(14) :F0R A=l TO 199:RE 

AD C»(A) :NEXT 

900 PRINT:PRINT"ESCOLHA UMA DAS OPOES:" 

910 PRINT:PRINT:PRINT"1 - Candida albica 

ns":PRINT"2 - Candida stel latoidea" :PRIN 

T"3 - Candida tropical is" iPRINT"4 - Cand 

ida pseudotropical is" :PRINT "5 - Candida 

krusei " :PRINT"6 - Candida parapsi losis" 

920 PRINT"7 - Candida qui 1 lermondi l " :PRI 

NT"8 - Torulopsis qabr ata" :PR INT"9 - Sac 

charomyces cerevisae" :PRINT" 10 - Cryptoc 

occus neof ormans" :PR INT" 1 1 - Trichosporo 

n cutaneum" iPRINT" 12 - Geotrichum candid 

um"sPRINT"13 - Rhodotorula" 

930 PRINT" 14 - RETORNA AO MENU" 

940 LOCATE ,20:INPUT"-> "sN:IF N< 1 QR N> 
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14 THEN LOCATE 5,20:PRINT" 

":GOrO 940 
950 SCREEN0 

960 IF N=l THEN I=18:F=31 
970 IF N=2 THEN I=32:F=45 
980 IF N=3 THEN I=46:F=59 
990 IF N=4 THEN I=60:F=73 
1000 IF N=5 THEN I=74:F=87 
1010 IF N=6 THEN I=88:F=101 
1020 IF N= 7 THEN I=102:F=115 
1030 IF N=8 THEN I=116:F=129 
1040 IF N=9 THEN I=130:F=143 
1050 IF N=10 THEN I=144:F=157 
1060 IF N-ll I HEN I=150:F=1/1 
1070 IF N=12 THEN I=172:F=1B5 
1080 IF N=13 THEN I=186:F=199 
1090 IF N=14 THEN 10 
1110 CLS:GOSUB 1280 
1120 LOCATE . 1 :PR I NT At ( 1 ) : GOSUB 11 40: PR I 



NTAS<2) :GUSUB 1 1 40 : PR I N T At< 3 ) : GOSUB 1140 
:PRINTA*<4) : GOSUB 1 140 : PRINTA* ( 5 ) : GOSUB 
1140:PRINTA*(6) : GOSUB 1 140 : PR I NTA» < 7 ) : GO 
SUB 1140 

1130 PRINIAtlB) -.GOSUB 1 140 : PR INTA* < 9 ) :GO 
SUB 1 140:PRINTA«< 10) -.GOSUB 1 140:PR1 NTA*( 
ll):GOSUB 1140:PRINTA*( 12) :G05UB 1140:PR 
INTA«(13) :GOSUB 1140:PRINTA« < 14 ) :GOTO 11 
50 

1140 OUT «.HAA,«,HFF:OUT &HAA , &H7F : RETURN 
1150 CC=0 

1160 FOR A=I«-1 TO F:L=L+1 :LOCATE 35.L-.PR 
INTC*(A) :NEXT A:LOCATE 8,1:PRINT C»(I) 
1170 IF 1=18 OR 1=32 THEN 0«="Clamidospo 
ros e pseudomic 1 ios" 

1180 IF 1=46 OR 1=60 OR 1=88 OR 1=102 TH 
EN Oi-"P5eudomicl ios" 
1190 IF 1 = 74 THEN 0«= "Pseudomic I ids , col 



"A REVOLUTION FAZ ANIVERSARIO 
E QUEAA GANHA E VOCE QUE TEM:" 

AASX I — AASX II E MEGARAM 



• Transformacoo 2.0 

• Megaram Disk 256 DDX 

• Interface p/Drive DDX 

• 80 Colunas (interfoce/DDX) 

• Drives 5 1/4 e 3,5 completes 

• Modems 

• Impressoras 

• Monitores 

• Jogos e aplic. p ; 2.0 

• JogosMegoram 

• Capas, cabos. porta-disketes 

• Disketes 5 l/4"e3,5" 

• Computadores Expert DD Plus / Plus 
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LANCAMENTO EXCLUSIVO 

"*v£S v TransformacSo p/computadores MSX-I, p/MSX 2.0, 



^ 



lb 



qualidade DDX com 1 ano de garonlia. 



PROMOCAO DE LANCAMENTO 
5 JOGOS GRATIS 



Megorom Disk 256K DDX. 

Agora voce id pode ler a sua gratis. 

REPRESENTANTE MSX SOFT 



#W 



&• 



%* 



ANO DE GARANTIA 



Jogos Aplicotivos e Utilitarios em 
disco, fita ou cartucho, grande 
acervo de programas com todas 
as novidades vindas do exterior. 



Sempre Novos Lancamentos — 10 Jogos + Fita/Disco — Superpromocao 



MSX 



Funcionamos nos dias uteis das 9:00 as 19:00 aos sdbodos das 9:00 01 14:00 

REVOLUTION SOFTWARE 
AV. PRESIDENTE VARGAS. 633/2120 
CENTRO — RJ — CEP 20071 

Prdximo ao Melr6, esquina com Uroguaiana 
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SCREEN 5TERLER 



Retira D|ualO|uer tela de qualciuer -FasE 
da seu jDgn fa-.'arito. Telas integrals 
incluinda sprites . Pragrania XE1B': na- 
cinnal. Carnpativel earn jo^as Konami. 
Funcinna em taualciuer M5X (1 nu. c?j. 
NQ'-.-'a versaa 4-tn. Wan requEr qualquer 
espenie de hardware. 

WCZ* 95,88 



DESKTOP PUBLISHING by DISCOVERY 

PIHIFI'S'SIIJJlMl J/riHOD 5UR5 IDEIHS 



RRT PRCKttl 



CDlepao de desenhas ineditDS. 
WCZ* EB.BH 



RMIGR 5HRPE5 



DESEnhD5 retiradas diretarnente dn HMIGP. 
WCZ* 1HH.HH 



X-RRTED GRRPHIC5 



Shapes picantes para a sua mlEcan. 

5DMEHTE PHHH MHIDBE5 DE IB HNDS. 

WCZ* 75, HH 



BORDERS ti 



SensaciDnais bar das para acaLjarnento. 
WCZ* EB.BH 



SUPER LETTERS 



Shapes de letras no BBtilD da PC. 
WCZ* EB.BH 



LETTERS U 



Fant.es de letras totaliriente inaditas. 
WCZ* 55, HH 



lei VIU 

urn AA4IGA 1 

Urn computadar dE 33 bits, earn gralicas 
maravilhosas a sam EStirea. CapacidadE 
de radar Marias pragramas sirtialtanEarnen- 
tE a Emular urn PC par software. EstE cam- 
putadnr Esta an seu alcanca. Rd lada vo- 
ce dsscobrira enmn sntrar na dimEnsaa dD 

iri'ipDSSi'v'El. Di'v'irta-5E. 



PD5TD DE R55I5TENCIR TECNICR 
PRDKIT SOFTWARE 

TDDH I IHHII DE PRDBRdMHE COM 
H BURLIDBOE QUE VOCE CQMHECE 
PECH INFDRMBCOE5. 



E5TB PBBINB EDI INTEIRRMENTE 
DE5EHVOI VI1IH COM 05 5EE11INTES 
PRDDUTDS: 



■+ UHHPHIi?i PHD 
■•■ 5UPER LETTERS 
•*■ BORDERS ttl 




CONTROLE BRNCRRIO 

WCZ* 1HS,HH 

THE COOK BOOK 

WCZ* 03H.HH 

BO OK CONTROLLER 

WCZ* 1BH,HB 



VIDEO CONTROLLER 



IE VIDED5 PRDFISSIDWRL. 



WCZ* 19E 

MUSIC CONTROLLER 

^S3MJMi=lllaia§aBIB31li^aB^a^aia2E 



WCZ* 



BOOK CDNTRDLLEH 
VIDEO CDNTROLLER 
MUSIC CDNTRDLLEH 



► 



PHCDTE 

CDMPLETD 

WCZ* SBB,BB 



T0D05 05 PR0GRRMR5 RODRM DEBRIXO DO 
RMBIENTE DBR5E II PLUS 

> dBRSE II PLU5 da Practica, naa e -FornE- 
cida junta earn as prayrarnas. 



^y>y>y >:>:'-S 7v>'Axi.>^ 



Tndns 05 pragramas dssta pagina 
sao intsiramantE dEssnvalvidas na 
DISCOVERY e passtiEm manual camplE- 
ta cam garantia permanente. 




FITR DE VIDEO 



RMIGR • CQMPUTRDQR DR DECRDR 



UMR PR0DUCR0 

5HT VIDED 

DI5CDVEHY IMEORMHTICR 

ERHPH '■TIIDVII 



EOHMHTO WH5 



BD MINUTOS 



INF0RMRC0E5 E VENDR5 



5RT VIDEO ■ TEL: (031) 330-9505 

DU 

DISCOVERY INFORMRTICR 



EnviE chsguE nominal e cruzado ou valE 
postal para; 

DISCOVERY INFORMRTICR LTDR 

R. DR DUITRNDR 19 5L 404 

CENTRD - RIO DE JANEIRO ■ RJ 

CRIXR PD5TRL 3043 - CEP 30001 

CREDENCIHMDS REVEMDEDDRE5 

HBEHTD nil'i 9BB H5 1'1-HH 



M5H - RMIGR 500/3000 - TK9QK/95 



PEER CRTRLDED ERRTI5 






SCENE 

PARTE 2 

SILVIO CHAN 




PROGRAMA 

UtilitAriO 



ARTIGON°02 

Neste artigo, apresento a parte em BASIC do SCENE. 
Ela tem a funcao de arquivar e recuperar as telas e os 
caracteres, alem de fornecer o diretdrio do drive corren 
te. 

Quando for concluida a digitacao da listagem 01, 
grave sob o nome de SCENE. BAS. A partir de agora, a 
parte em LM do SCENE passar6 a ser carregada sempre 
pelo SCENE. BAS. 

O programa SCENE esta complete mas para verificar 
se nao houve erros durante a digitacao da parte em LM, 
que possui todas as rotinas de edicao do programa, e 
aconselhdvel fazer urn teste. Siga as instrucoes de uso 
do manual que se segue e passe a festar todas as opcoes 
oferecidas pelo SCENE. Em caso de duvida, escreva, pois 
tentarei esclarecela na medida do posslvel. 

O MANUAL: 

Ap6s ter carregado o SCENE atraves do comando 
RUN"SCENE.BAS", surgird na tela o seguinte menu: 

1 . Cores da Tela 

2. Editor Tela 

3. Arquivar Tela 

4. Recuperar Tela 

5. Apagar Tela 

6. Editor Caracteres 

7. Arquivar Caracteres 

8. Recuperar Caracteres 

9. Caracteres Padrao 
0. Diretorio 

Para selecionar qualquer uma das opcoes, basta teclar 
o numero correspondente. 

Opcao n° 1. 

Permite a troca das cores da tela. Primeiro ser6 so 
licitada a cor de frente, depois a de fundo e finalmente, 
a de borda. A escolha e feita pelas setas esquerda e 
direita e a confirmacao atraves da barra de espaco. 

Opcao n° 2. 

Essa opcao permite a edicao de telas. Caso nao exista 
nenhuma tela na memdria, somente o cursor aparecerd, 
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caso contr6rio, a mesma ser6 mostrada. Nessa opcao 
ex is tem as seguinfes subopcoes: 

SETAS — Movimentar o cursor. 

RETURN — Seleciona caractere a ser colocado na tela. 
As setas permitem a selecao e ESC confirma e sai dela. 

ESPACO — Colocar caractere na tela. 

DELETE — Colocar no local do cursor o caractere es- 
paco (32). 

C (change) — Possibilita a troca de urn determinado 
caractere na tela por outro. Deve escolher o novo carac- 
tere atraves da subopcao da tecla RETURN. Em seguida, 
seleciona se o caractere a ser substituido na subopcao 
da tecla C e ESC confirma a troca. Exemplo: Trocar todos 
os caracteres A por caracteres X. Primeiro seleciona se 
o caractere X atraves de RETURN e em seguida, escolhe- 
se o caractere A na subopcao C e finalmente, pressiona- 
se ESC para validar a operacao. 

F (fill) — Preenche toda tela com o caractere escolhido 
em RETURN. 

R (recover) — Em alguns casos, quando ocorrer a es- 
colha acidental de uma subopcao e a tela for alterada, 
essa opcao permite a recuperacao do desenho da tela no 
momento anterior ao acidente. 

S (scroll) — Possibilita a rota^ao da tela nas direcSes 
oferecidas pelas setas. Para sair, pressiona-se, ESC. 

HOME — Leva o cursor para a posicao 0,0. 

A (auxilio) — Apresenta na tela um resumo das sub- 
opcoes de edicao de tela. 

Opcao n°3. 

Arquiva as telas. Defina o endereco inicial da tela e 
forneca um nome para a mesma. As telas podem ser 
executadas diretamente por BLOAO ou atraves de USR, 
sendo seu endereco de execucao igual ao inicial. 

Opcri n° 4. 

Recuptria uma tela. Basta fornecer o nome da mesma. 

Opcao 5. 

Apaga a tela em edicao. 

Opcao n°6. 

Permite a edicao de caracteres. As setas selecionam o 



caractere a ser editado e a barra entra no modo de 
edicao. Para confirmar a nova matriz, pressione ESC, 
caso contrario, SELECT. RETURN entra no modo para 
coiorir octetos. A barra de espaco permite a escolha do 
octeto, a seta para esquerda seleciona a cor de frente e 
a seta para direita, a de fundo. ESC volta ao menu de 
edicao de caracteres. 

Opcao n°7. 

Grava os caracteres. Deve-se selecionar o formato de 
gravacao entre o do GRAPHOS III vs. 1.2 e o do SCENE. 
No formato GRAPHOS, somente a matriz dos caracteres 
e armazenada, enquanto no formato SCENE, alem das 
cores tambem serem armazenadas, pode-se carregar os 
caracteres diretamente e executor o programa que faz a 
transferencia para a VRAM, atraves de BLOAD "nome", 
R. Os caracteres passam a ser considerados os novos 
caracteres padrao, servindo para todas as telas do 
micro. As cores podem ser ativadas atraves de A=US- 
R(O). 

Opcao n° 8. 

Recupera os caracteres armazenados. Selecione o tipo 
de gravacao e forneca o nome do arquivo. 



Opcao n° 9. 

Repoe o conjunto de caracteres padrao do micro. Isso 
quer dizer que caso tenha se redefinido o caractere 01 
para um tijolo, usando a opcao n° 9, ele voltard a ser 
aquela carinha sorrindo. 

Opcao n°0. 

Fornece o diretdrio do drive corrente. 

Caso venha-se a usar as telas ou os caracteres do 
SCENE em outros programas, e importante fornecer os 
enderecos dos arquivos: 

Telas — O endereco de execucao 6 igual ao inicial e o 
final e o inicial mais 030CH. 



Caracteres — No formato SCENE, os caracteres sao 
carregados a partir do endereco D500H, o endereco final 
e DE32H e o de execucao e DD00H. A matriz dos carac- 
teres e transferida para a RAM da p6gina 01 e as cores 
dos caracteres permanece na RAM "normal" nos en- 
derecos DE00H a DE32H e o endereco de execucao das 
cores e DE20H que e transferido para a funcao USRO. No 
formato GRAPHOS III, os caracteres sao carregados de 
9200H a 99FFH 



10 CLEAR 100,&H8FFF:ONERRORGOTO 300:SCRE 

EN0: BLOAD" SCENE . BIN" : DEFUSR=«<HA000 

20 A=USR(0) :ONAGOTO 90,130,190,250 

30 CLS:PRINT"ARQUIVAR TELAS" :PRINTSTRING 

*(40,195) 

40 LOCATt ,5:LINEINPUT"Def ina o Endereco 

inicial : " ;E* 

50 E=VAL("8<H"+E*) :IF E<&HC0000RE>&HF072 

THEN 40 ELSE F=VAL< &H"+RIGHT*(E*, 2) ) :POK 

E&HBF00,F:F=VAL< "&H"+LEFT*( E*,2 ) ) :PDKE&H 

BF01,FiA=USRK0) 

60 LOCATE, 7 :GOSUB 280 

70 BSAVE N*,E,E+7B0,E 

B0 GOrO 270 

90 CLS:PR1NT"RECIJPERAR TELAS" :PRINT STR1 

NG*(40,195) 

100 LOCATE, 5 :GOSUB 280 

110 BLOAD N*,R:A=USR2(0) 

120 GOTO 270 

130 CLS:PRINT"ARQUIVAR CARACTERES" :PRINT 

STRING*! 40, 195) :GOSUB 290 
140 LOCATE0, 10! rPR I NT Selecione >";:a*-in 
put*(l) 

150 IF A*="l" THEN A=USR4 ( ) :LOCATE 0,13 
:GOSUB 280: BSAVE N* .8.HD500 .&HDE32 ,&HDD00 
160 IF A*="2" THEN A=USR3(0) :LOCATE 0,13 
:GOSUB 2B0: BSAVE N* , 4H9200.&H99FF 
170 IF A*<>"1"AND A*<>"2" THEN 140 
180 GOTO 270 

190 CLS:PRINT"RECUPERAR CARACTERES" : PR IN 
T STRING* (40, 195) :GOSUB 290 

200 LOCATE0,10:PRINT"SELECIONE >";:A*=IN 
PUT«(1 ) 



210 IF A*="l" THEN LOCATE 0,13:GOSUB 280 

: BLOAD N*:A=USR6(0) 

220 IF A*="2" THEN LOCATE 0,13:GOSUB 280 

: BLOAD N*:A=USR5(0) 

230 IF A*<>"1" AND A*<>"2" THEN 200 

240 GOTO 270 

250 CLS:PRINT"SCENE VERSAO 1 . 1 "SPC( 15) "D 

IRETORIO"STR1NG*(40,195) 

260 FILES 

270 PRINT:PRINT:PRINT"TECLE AL60 >";:A*= 

INPUTS! 1) :GOTO 20 

280 LINE INPUT "NOME :";N*:RETURN 

290 LOCATE 10,5:PRINT"1 - FORMATO SCENE' 

:PRINT:PRINT TAB(10)"2 - FORMATO GRAPHOS 

II I" :RETURN 
300 BEEP:PRINT:IF ERR=53 THEN PRINT"ARQU 
IVO INEXISTENTE" 

310 IF ERR=56 THEN PRINT"NOME INVALIDO" 
320 IF ERR=57 OR ERR=61 THEN PRINT"ACESS 
INCORRETD" 

330 IF ERR=66 THEN PRINT"DISCO CHE ID" 
340 IF ERR=67 THEN PRINT"DIRETORIO CHEIO 



350 IF ERR=6B THEN PRINT"DISCO PROTEGIDO 

370 IF ERR=69 OR ERR=19 THEN PRINT"ERROS 

DE E/S" 

380 RESUME NEXT 



DESCUBRA 
AF ORCA 

do rrei 

CM If 
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NORTERM - Emukxkx de terminal para IBM-PC • compatlveis Posh a 

comporttlbor dos programas. memork). winches*, tie. usando seu MSX como 

terminal 

NORDDI - Inlerfoce controWdora de ale 2 drivts, 3 Vi ou 5 '/» toce simples ou 

dupla. PadrOoMSX. 

NORDOI II - N0R0DI + NORCIOCR num so eortucho. 

NORCLOCK - Passe a dlspor de dato e hora certa • a fluardor todos os arqurvos 

com data e rtora. NSo precisa tlcor liaodo, conlem pUhos. 

NOREPPG - Progfomodor de EPROM. Programa de 2716 ate 27256, senr tonte 

externa nem moduios pora EPROMs dlterenies. Permite utiiizaoSo de cossete e 

drive. 

NORTLX • Emulador de terminal de telex, passe o fozer uso do Rede Nocional de 

Telex usando seu MSX como termlnoi de telex 
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Calxa Postal 371 
Golorta - GO- CEP 74000 
Tel (062) 251-0798 
Telex (062) 1340 
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SCREEN IV 

ProjetO 



A parlir deste momento, estamos entrando numa 
nova fase do projeto SCREEN IV. Terminada a implemen- 
tacao do ambiente de edicao BASIC, passomos, agora, a 
eslender o SCREEN IV com novas funcoes e comandos an- 
tes inexistentes. 

Com possibilidade de trabalhar com 64 colunas e 
gr6ficos simultaneamente, podemos pensar ate em 
utilizer os vdrios programas feitos para outras mdqui- 
nas, como o TRS-80 ou o TK-90X, com o minimo de 
modificagoes. 

Um dos objetivos deste projeto e justamente este. 
Procurer adaptor ou prover o BASIC com novos recursos 
que amenizem ou mesmo eliminem o trabolho que envol- 
ve a transcricao de programas. 

Deste modo, a primeira funcao nova a fazer parte do 
BASIC estendido e uma funcao originalmente disponivel 
para o BASIC dos TRS-80, desenvolvida pela Microsoft 
americana. Como dito anteriormente, esta instrucao e o 
PRINT. 

Nos interpretadores BASIC mais modernos, a funcao 
usada para localizar uma impressao passou a ser o 
LOCATE, inclusive usado no BASIC do MSX. Todo pro- 
gramador do BASIC MSX conhece como funciona esta ins- 
trucao. Basta escolher para que coluna e que linha o pon 
to de impressao ser6 desviado, usar o LOCATE e depois 
o PRINT. 

No BASIC do TRS-80, a localizacao da impressao fun 
ciona atraves de um parametro dado diretamente no 
comando PRINT, sem necessidade de uma instrucao an- 
terior. Curiosamente, o parametro localizador e unico, 
servindo para especificor ao mesmo tempo a coluna e a 
linha. 

Na figure 1, e mostrado como deve ser a sintaxe do 
comando print®-. Como podemos observar, existem, na 
realidade, dois parometros com os quais a instrucao fun- 
ciona. O primeiro, no caso, serve para especificar a 
posicao em que ser6 feita a impressao. segundo 
parametro contem o dado que sera impresso. Este dado 
pode ser qualquer expressao numerica, string, varidvel 
ou constante. Os parametros devem ser separados por 
uma virgula obrigatoriamente. 

Para saber como usar o parornetro localizador, de- 
vemos esquecer momentaneamente que a tela e divi- 
dida em linhas e colunas. Devemos passar a pensar na 
tela como uma sequencia unica de posicoes como se fos- 
se uma 6rea de memdria seguida de bytes. Desse modo, 



a primeira posicao da tela tern o valor 0, a segunda o 
valor 1, sendo assim ate o final. Pensando desse modo, 
podemos concluir que para chegar numa linha abaixo, 
devemos descontar antes todas as posicoes da linha an- 
terior. Uma maneira f6cil de manipular o PRINT & e 
usar uma equivalencia como o LOCATE. Generalizando, 
o comando LOCATE Col, Lin deveria se tradnzido como 
PRINT & Lin'Nl +Col, "STRING" onde Nl 6 o numero de 
colunas que a tela contiver no momento. 

No caso m6ximo com 64 colunas e 24 linhas, a ultima 
posicao teria valor 1535. No fim do artigo seguem pe- 
quenos programas utilizando o comando PRINT Qi para 
fins de verificacao de sua funcionalidade. 

A digitacao dos blocos deve seguir o novo roteiro es- 
tabelecido desde a quarta parte do projeto. Alem dos 
preparatories conhecidos, a inclusao dos dados deve ser 
feita de forma a atualizar os blocos j6 existentes on- 
teriormente. Desse modo, evitoremos diividos tais como 
que dodos ficoroo em que lugor. 

Com os dodos digitodos, resto tester e user o pro- 
gromo. Como sugestao, experimente digitar um pro 
grama em BASIC para o TRS-80 que tenho sido publicodo 
em olgumo revisto ontigo. Os progromos do MSX pro- 
ticamente noo tern diferencos com os do TRS-80, exceto, 
e cloro, o PRINT®*, que ogora nao e mais problemo. Os 
computodores compotiveis com o TRS-80 sao o CP — 300, 
CP — 500, Digitus, Sysdoto e Nojo entre outros. 

Por enquonto, oindo vole o observocoo deixodo quon- 
to aos comandos CLS e CALL SYSTEM. Evitem utilizd los 
para evitar problemas ou funcionamento inadequado. 
Procurem usar as alternatives divulgadas na parte an- 
terior. Mais um lembrete: para usar grafico com o tele 4 
ativodo NAO e necess6rio ativar a tela de alta resolucao 
atraves de comando SCREEN 2. A tela 4 tambem oferece 
gr6ficos, alem de texto. Se o comando SCREEN 2 for 
usado, o ambiente do SCREEN IV serd desativado. Nao es- 
queca que o BASIC anterior oindo permanece como an- 
tes. 

Se voce estiver desenvolvendo algum programa que 
rode sob o ambiente do SCREEN IV e quiser divulg6-lo, 
mande-o para que seja analisado. Lembrem-se que 
aquele programa feito por voce, tambem poder6 ser Otil 
para os outros leitores. 

No proximo numero continuaremos com o projeto im- 
plementando mais um recurso no SCREEN IV. Aguardem. 
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MICRO INFORMATICA LEVADA A SERIO 

A COMPUSOFT desenvolve programas, implanta sistemas e da treinamento e consultoria 


[' TUDO PARA SEU MSX I 


I 1 REVENDAAUTORIZADA il 


DBASE DISQUETESCOLORIDOS HELLO! 
GRAPHOS III FAST 1 COPY 
^PERCALC2 NAODEIXESUASCOMPRAS MSXWORD3.0 
PAGEMAKER DE NATAL PARA A ULTIMA HORA PROGRAMS PLUS 
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Bloco 1 
4118 C3 


40 


0F C3 


43 


0F 


C3 2E 














Figura 1 - Sint«>:e do PRINT @i 




4120 


11 


C3 


38 11 


C3 


27 


14 C3 




, 


PRINT 3 Poslc»o.E):pres»ao 




Bloco 2 




















4170 
4178 


FD 
FD 


B8 

70 


FD C2 
FF 00 


FD 

00 


DB 
00 


FD ES 
00 00 








Listagem 1 


Bloco 3 














10 'Preenche a tela com as letras de A a J 
20 'A tela 4 deve tit*r ativada 
30 WIDTH 64 


5147 
514F 


FE 
CD 


40 
7B 


C0 23 
02 7E 


DD 
FE 


21 

2C 


56 47 
28 07 




40 FOR F-0 TO 1471 STEP 4 

50 PRINT « F.CHR*<65*F MOD 10) 

60 NEXT 


5137 
31 5F 
5167 


DD 
21 
B0 


21 
00 
F3 


55 40 
00 DD 
06 00 


CD 
21 
4F 


7B 
00 
CD 


02 E5 
00 3A 
84 02 






516F 


28 


0C 


30 05 


09 


DD 


23 18 






5177 


F4 


ED 


42 EB 


DD 


2B 


ED 52 




Listaqem 2 


517F 


7D 


DD 


E5 El 


67 


24 


2C F7 




5187 


00 


C6 


00 El 


DD 


21 


66 46 




10 'Observe a prioridade do 9 em relac&o ao LOCATE 

20 A tela 4 deve ester ativada 

30 WIDTH 64 

40 LOCATE 0.0:PRINT 9 64*10-1, "O LOCATE e irrelevant* ! " 


51BF 
3197 
31 9F 
31A7 


CD 
FD 
4B 
C9 


7B 
El 
4A 
00 


02 C8 
Cl Dl 
D3 C3 
00 00 


D8 
Dl 
FD 

00 


7E 

Dl 
E5 

00 


DD El 
Dl 11 
DD E3 

00 00 




50 END 


Soma 


total 


1002FF7 




& 






Tudo Para o seu MSX 



JOGOS 

* NOVIDADES: 

ULTIMOS LAN- 
C AMEMTOS 

* P A C T E S: 

Na com pre de 50, 100, 

e 200 jogos, uma super 

oferta. 

CONSULTE OU PECA 

CATALOGO GRATIS 



P0# 



e*\cos 



Dtt^ 









f.0 



«**f 



\&- 



-«:*>* 



1&° 



«S> 



SUPR/MENTOS 

• CAPAS 
J^**™ D, SO0E . 

• O'SQUETES 

•UVROSESPEC/. 
"COSP/MSX 
Cregos Promocfo 
n ^c/15%de de8 . 
conto) 

•JJJ PA «* tt- 
^RESSORAS. 



soft*** 6 . 

pM JUSOFT 

NEWEST 

^ oFTN E>N 
C?BEB^ OM 



H4 Game of Time MSX 

SOFTWARE E HARDWARE 
Av. Jabaquara, 1598/Sala 08 - 04046 Sao Paulo SP-Ao lado do Metro Saiide-Tel.: (011) 581-2739 
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MSX DEBUG 

ProjetO 



SERGIO DURIC CALHEIROS 



Saindo um pouco dos pianos estabelecidos para o MSX 
DEBUG, neste artigo faremos a implementacao de um 
programa auxiliar enviado pelo leitor da revista, Celio 
Wakamotsu. E uma subrotina que programa as teclas de 
funcao com todos os comandos do MSXDEBUG, sendo 
acionada automaticamente ao se carregar o programa. 
Ap6s ser analisado pela revista, concluimos que o 
programa seria util aos demais leitores, podendo, por- 
tanto, ser publicado. 

Naturalmente, nao podemos pensar em aproveitar al- 
gum programa novo, caso fosse necessdrio invalidar 
outras partes do MSXDEBUG j6 existentes anteriormen 
te. At6 o momento que recebemos o trabalho do leitor, 
os endere^os que seu programa utilizava jd estavam 
ocupados pelo c6digo de outro programa. O que fize- 
mos, entao, foi alterar o endereco da rotina e os apon- 
tadores da tabela das teclas de funcao. 

Sem fugir ao espirito dos outros artigos do projeto, on- 
de procuramos explicar como o mecanismo funciona, 
mostraremos como a implementacao deste programa 
auxiliar foi feita, descrevendo os procedimentos do 
Celio. 

No inlcio do MSXDEBUG existe uma instrucao de des- 
vio para as rotinas de inicializacao do programa. Quan- 
do desejarmos fazer com que o programa execute algo 
mais na hora da inicializacao, basta alterar o endereco 
do desvio para nossa rotina. Ap6s ser executada, des- 
viar novamente para o ponto original. 

Ap6s as rotinas de inicializacao, o programa desvia 
para a rotina fflNSTR, j6 conhecida de todos. No pro- 
grama original do Celio, a interceptacoo do programa 
era feita antes das rotinas de inicializacao. Entretanto, 
achamos melhor tomor o desvio ap6s essas rotinas, o 
que possibilitaria a ativacao das teclas de funcao di- 
retamente, uma vez que o ambiente estrutural ja estaria 
disponivel e com as rotinas de interfaceamento com a 
ROM instaladas. 

Quanto 6 rotina implementada, o corpo do bloco que 
define as teclas de funcao j6 estd todo definido, bastan 



do transfer!- lo para seu respectivo local na area das 
varidveis do sistema. 

Um detalhe a ser observado era a nao ativacao das 
funcoes na tela quondo o MSXDEBUG e executodo, 
apesar de estar disponivel nas prdprias teclas. A fim de 
complementer o trabalho do Celio, acrescentamos as ins 
trucoes que ativam as funcoes naquele momento. Outro 
ponto lembrado pelo leitor e a restuoracao do BYTE 
OCDH no endereco 41ECH, a fim de reativar as teclas ao 
final do comando DISP. 

Para introduzir a rotina, como de costume, limpe a 
pdgina 1 (preencher com 00H os BYTES de 4000H a 7FF- 
FH). Carregue o MSXDEBUG a partir do endereco 4100H. 
Comece a digitar o bloco 1 a partir do endereco 4AF2H. 
Ap6s ter digitado o bloco I, verifique se tudo estd Ok 
com o comando SOMA. O resultado deve ser o mesmo 
que o indicado no fim do bloco. 

Depois, deve-se definir a chamada para esta subro 
tina. No endereco 47C7H preencha com 0A2H e no en 
dereco 47C8H com OFH. Com a inclusao de mais um recur- 
so, ou acessdrio, como prefere o Celio. o MSXDEBUG 
merece ter sua versao atualizada para 1.4. Feito isso. 
salve o programa com o comando "DSAVE MSXDEBUG. 
COM 4100 5059" entre no sistema operacional e car- 
regue a nova versao do MSXDEBUG, de acordo com as in- 
strucoes do colaborador. 

A verificacao do funcionomento da rotina deve ser 
imediata, uma vez que a mudanca poderd ser vista 
diretamente na tela. 

Qualquer duvida sobre o funcionomento da rotina, es 
crevam para a revista, ou entao para o prdprio autor da 
rotina, que se dispoe a esclarece-las, e cujo endereco se 
encontra abaixo. 

A exemplo do Celio, outros leitores tambem podem 
contribuir com o MSXDEBUG mandando programas e 
rotinas para serem analisadas. Procurem mandar ro- 
tinas relocdveis se possivel. Caso nao seja possivel, es- 
crevam previamente para que possamos alocar o local e 
o espago necessdrios para suas rotinas. 

Celio Wakamatsu Rua Albuquerque Lins. 772/101 
riigiendpolis 01230 — SAO PAULO — SP 



















BLOCO 


1 


















4FA2 


21 


BA 


0F 


11 


7F 


F8 


01 


A0 


5002 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


4FAA 


0(3 


ED 


B0 


FD 


21 


2B 


0B 


CD 


500A 


44 


73 


61 


76 


65 


20 


00 


00 


4FB2 


74 


F? 


00 


00 


00 


C3 


20 


08 


5012 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


4FBA 


44 


69 


73 


70 


20 


00 


00 


00 


501A 


44 


6C 


6F 


61 


64 


20 


00 


00 


4FC2 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


5022 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


4FCA 


4D 


6F 


76 


65 


20 


00 


00 


00 


502A 


44 


6F 


73 


0D 


00 


00 


00 


00 


4FD2 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


5032 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


4FDA 


45 


78 


65 


63 


20 


00 


00 


00 


503A 


53 


6F 


6D 


61 


20 


00 


00 


00 


4FF2 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


5042 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


4FEA 


46 


69 


6C 


6C 


20 


00 


00 


00 


504 A 


42 


75 


73 


63 


61 


20 


00 


00 


4FF2 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


5052 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


00 


4FFA 


44 


69 


72 


0D 


00 


00 


00 


00 


Soma 


total 


:001A10 
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CPU 

CLUBE DO LEITOR 
O CARTAO DO MSX 




EDITORA ALEPH 

15% desconto em suas publicacSes. 

REVOLUTION 

20% desconto nas compras de software. 

NEWSOFT 

10% desconto na compra dos jogos comuns. 

20% desconto nos jogos especiais. 

25% desconto nos aplicativos. 

30% desconto na compra de livros. 

5% desconto na compra de perifericos e suprimentos. 

THUNDERSOFT 

20% desconto em tocos os seus produtos. 

NEWDATA 

5% desconto nos produtos de representacSo/revenda. 
10% desconto nos seus produtos. 



ESPACIAL ELETR6NICA 

20% desconto nos seus produtos. 

INFORTELLES 

15% desconto em geral. 

GAME OF TIME 

10% desconto em geral. 

SOFTMARK 

12% desconto nos seus produtos. 

SOFT DESIGNS 

15% desconto na compra de software e servicos. 

MSX INFORMATICA 

1 0% desconto em hardware. 

20% desconto em software da MSX INFORMATICA e ou 
10% desconto em software de outras EMPRESAS. 
10% desconto em assistencia tecnica e suprimentos. 



Se voce ainda nSo tern urn cartao, 
faca logo a sua assinatura de CPU e receba o seu! 




PROGRAMA 

UtilitAriO 



A ENTRADA CHGET 
DO BIOS 



ALESSANDER DA SUVA OLIVEIRA * 



Uma das rotinas mais uteis do BIOS do MSX e a 
CHGET (CHaracter GET), que se encontra no endereco 
09FH. 

Ela e a rotina padrao para a leitura de urn carac- 
tere do "buffer" do teclado do micro. 

Nao necessita de nenhum parfimetro de entrada e 
retoma no Acumulodor do Z80 o caractere lido. Alem 
da alteracao do par AF, a CHGET habilita a interrup- 
cao quando executada. 

FIGURA 1 — Enfrada CHGET do BIOS 



CHGET 


- 09FH 


ENTRADA - 


- nenhuma 


SAIDA 


- A = caractere lido 


ALTERA - 


- AFeEl 



Inicialmente, o buffer do teclado e lido a procura de 
algum caractere. Se ele estiver. vazio, o cursor e mos 
trado e o buffer e lido repetidamente ate que o carac 
tere seja digitado. Achando o caractere, o cursor e 
apagado. 

A caracteristica que confere grande versatilidade a 
rotina CHGET e uma chamada a um hook, o HCHGE 
em 0FDC2H. No figura 2 encontra-se a listagem disas- 
sembladada rotina CHGET de um MSX Expert 1.1 para 
termos ideia de como e quando ela chama o hook. 

FIGURA 2 — Rotina CHGET do Expert 1.1 



009F C3CB10 


JP ieCBH 


Parle 1 


10CB E5 


■ 
r 

PUSH HL 




10CC D5 


PUSH DE 




iecD C5 


PUSH BC 




10CE CDC2FD 


CALL FDC2H 




10D1 CD6AW) 


CALL 0D6AH 





10D4 290B 


JR 


NZ.10E1H 




10D6 CDDA09 


CALL 09DAH 




1909 CD6A0D 


CALL 0D6AH 




10OC 28FB 


JR 


Z.10D9H 




10DE CD270A 


CALL 0A27H 




10Ei 219BFC 


LD 


HL.FC9BH 




i0E4 7E 


L0 


A,(HL) 


Porte II 


10E5 FE04 


CP 


04H 




10E7 2002 


JR 


NZ,10EBH 




10E9 3600 


LD 


(HL),00H 




10EB 2AFAF3 


L0 


HL,(F3FAH) 




10EE 4E 


LD 


C,(HL) 




10EF CDC210 


CALL 


10C2H 




10F2 22FAF3 


LD 


(F3FAH),HL 




10F5 79 


LD 


A,C 




10F6 C3DB08 


JP 


08DBH 




08DB CI 


POP 


BC 




08DC Di 


POP 


DE 


Parte III 


08DD Ei 


POP 


HL 




08DE C9 


RET 







Note que a chamada ao hook e feita logo no inicio 
da PARTE II, ap6s 3 "PUSH's". Nas rotinas que apresen 
taremos a seguir, h6 um pequeno "truque" para que 
possamos "pegar" o caractere lido ap6s a execucao 
completa da CHGET. 

Inicialmente retiramos, sem perder, do "stack", os 
8 bytes correspondentes aos 3 "PUSH's" e mais o 
"CALL". 

Depois, inserimos no "stack" o endere<;o da rotina 
XSW1 e restabelecemos os 8 bytes de 16 retirados. As 



CPU 50 



situates antes e depois sdo mais ou menos as seguin 
tes: 



ANTES 




"STACK" 
DEPOIS 


DOZ80 


1 
1 


s 


XX J XX 


Lj Endereio de relorno da 
*~ CHGET (rotina XSW1) 

^ Enderaco de retorno do hook 
^"(contlnuacao da CHGET) 


XX ! XX 


^1 to ICO 


(I) ! (H) 




(L) ! (H) 


09 J (D) 


(E) j (D) 


(C) ( (B) 


(C) J (B) 


di; 


Dl 10 


1 

1 




i 

I 











Com isso, ap6s a execuccio de CHGET, ao inves do 
processamento retornar ao endereco normal (XXX- 
XH), retornara a nossa rotina XSW1. Podemos, entao, 
fazer o que quisermos com o byte lido por CHGET e s6 
entao voltar ao endere?o normal (XXXXH). 

A.traves do uso desse hook, pode-se obter muitos 
efeitos diferentes quando se opera em BASIC, em 
MSXDOS ou mesmo em outros programas. 

A seguir, apresentamos algumas aplica;oes do uso 
do CHGET com alteracao atraves do hook. 

mAquina de ESCREVER 

Esta rotina faz com que o micro possa ser usado 
como uma especie de "maquina de escrever ele- 
tronica", transferindo para a impressora todos os 
caracteres digitados a cada vez que a tecla RETURN e 
pressionada. 

A maneira mais simples e eficiente de se produzir 
quase o mesmo efeito e atrav6s do uso do hook do 
CHPUT. Entretanto, aqui estamos interessados apenas 
em aspectos diddticos e ilustrativos. Ao longo deste 
texto, sempre que necessdrio, sacrificamos a eficien- 
cia pelo did6tico. 

A listagem em assembly est6 na figura 3. 

Figura 3 — Rotina MAQNA em assembly 



i- A.S.O. - 05/1989 - XSU P.P.S.- 



org ec«e»H 



M9F 


CHGET: 


EOU 


WFH 


eeA5 


LPT0UT:E9U 


0A5H 


FDC2 


HCHGE: 


EQU 


0FDC2H 


C000 F3 


r 

INICIO:OI 




C09S 3EC3 




LO 


A,0C3H 


C003 32C2F0 




LD 


(HCHGE), A 


C086 216EC0 




LD 


HL,XSU 


C00? 22C3FD 




LD 


(HCHGE+D.HL 


C00C FB 




EI 





C00D C? 



RET 



Aponto o hook do CHGET (HCHGE) para a rotina XSW. 



C00E Ci XSU: POP BC 


C00F Dl 


POP DE 


C010 Ei 


POP HL 


C011 D9 


EXX 


C»i2 CI 


POP BC 


C«13 2iioce 


LD HL.XSUi 


Clio E5 


PUSH HL 


C017 C5 


PUSH BC 


C018 D9 


EXX 


C019 E5 


PUSH HL 


C01A 05 


PUSH DE 


C01B C5 


PUSH BC 


C»1C C9 


RET 



Insure o enderefo da rotina XSW1 no "stack" do Z80 para que, 
ao retornar do rotina CHGET do BIOS, o processamento entre 
na XSW1 



C01D FE0D 
C01F 2007 
C021 3E0A 
C023 COA500 
C026 3E0D 
C028 C3A500 



XSUi: 



XSW2: 



CP 0DH 
JR NZ r XSU2 
LD A,0AH 
CALL LPTOUT 
LD A.0DH 
JP LPTOUT 



Envia o caractere lido por CHGET para a impressora. 



C02B 



END 



Se voce esta interessado apenas no efeito e nao no 
processo, basta rodar o programa em BASIC listado 
na figura 4. 

Figura 4 — Rotina MAQNA em BASIC 



it SCREEN : EN=8HC000 

20 READ Al : IF Ai=XX THEN 50 

30 POKE EN,VAL<"8H"+AI) 

40 EN=EN+i : GOTO 20 

50 DEFUSR0=8ltC000 : POKE 0,USR0(0> 

60 END 

1000 ' NASNA 

1010 DATA F3,3E,C3,32,C2,FD,2i,IE 

1020 DATA C0,22,C3,FD,FB r C9,Cl,Di 

1030 DATA El,D9,Ci,21,iD,C0,E5,C5 

1040 DATA D9,E5,D5,C5,C9,FE, 00,20 

1050 DATA 07,3E,0A,CD,A5,00,3E,0D 

1060 DATA C3,A5,00,XX 

1070 ' 



DIGITACAO BEEPADA 

Esta rotina, listada em assembly na figura 5, apenas 
gera um "beep" cada vez que um caractere 6 digitado 
no teclado. 



CPU 51 



Figura 5 — Rotina BEEP em assembly 



Figura 6 — Rofina BEEP em BASIC 













F 

;- A.S.O. - 05/1989 - XS« P.P.S.- 






t 


org eceeiH 




M9F 


1 

CHGET 


: EQU «?FH 




NCI 


BEEP: 


E8U 8C0H 




F0C2 


HCHGE 


: EQU •FDC2H 




CW F3 


r 

INICI0:DI 




ceei 3EC3 




L0 A.0C3H 




C»M 32C2F0 




LD (HCHGE), A 




C896 210EC0 




LD HL,XSU 




CM? 22C3FD 




L0 <HCHGE+1),HL 




C90C FB 




EI 




C»»D C9 




RET 




Aponla o hook do CHCET (HCHGE) para a rotina XSW. 




CHE Ci 




POP BC 




ceeF oi 




POP 0E 




ceit Ei 




POP HL 




cen o? 




EXX 




CM2 Ci 




POP BC 




CB13 211DC9 




LD HL.XSWi 




C«16 E5 




PUSH HL 




cei7 cs 




PUSH BC 




ceis m 




EXX 

PUSH HL 




C019 E5 






C61A DS 




PUSH 0E 




C81B C5 




PUSH BC 




ceic c? 




RET 




Insere o endere(o do rotina XSW I no "stock" o"o Z80 para 
que, ao retornar do rotina CHGET do BIOS, o processamento 
entre no XSW 1. 




MID C5 


t 

XSW. 


PUSH BC 




ceiE 05 




PUSH DE 




M1F E5 




PUSH HL 




C«2« F5 




PUSH AF 




C«2i CDCQM 




CALL BEEP 




CI24 Fl 




POP AF 




C«2S El 




POP HL 




C926 Di 




POP DE 




C»27 Ci 




POP BC 




C62B C9 




RET 




Salva os reglstradores; choma a rotina BEEP o"o BIOS: re- 
cupero os registradores e retorno 




CI29 


f 


END 













ieee ' beep 


iei» DATA F3,3E,C3,32,C2,FD,2i,»E 


ie2e DATA C8,22,C3,F0,FB,C9 r Cl,Di 




1«3« DATA El,D9,Ci,21,10,Ce,E5,C5 




i«4» DATA D9,E5,D5,C5,C9 r C5,D5,E5 


i»5« DATA F5,CD,Ce r ee,Fl,El,Dl,Ci 




1066 DATA C9.XX 





DIGITAC AO MUSICAL 

Para finalizar, na figura 7, apresentamos uma 
rotina que gera notas musicais a cada caractere 
digitado. 

Figura 7 — Rotina PLAY em assembly 



Poro os que querem openas o programa em BASIC, 
basta digitar as linhas 10 a 60 da figura 4 e acrescen- 
tar a elas as linhas listadas na figura 6. 





r 

f ~ He* 






.0. - 


05/1989 - XSU P.P.S.- 




t 

1 


ORG 


•CtMH 


ee?F 


7 

CHGET: 


EQU 


«9FH 


73E5 


PLAY: 


EQU 


073E5H 


FDC2 


HCHGE. 


EQU 


•FDC2H 


ceee F3 


INICIOiDI 




ceei 3EC3 




LD 


A,eC3H 


C««3 32C2FD 




LD 


(HCHGE), A 


cee* 2i«EC« 




L0 


HL,XSU 


C»#9 22C3FD 




LD 


(KCHGEtl).HL 


ceec fb 




EI 




ceeo C9 




RET 




Aponto o hook do CHGET (HCHGE) para a rotina XSW, 


CMECi 


XSW: 


POP 


BC 


ceeF di 




POP 


DE 


ceie ei 




POP 


HL 


C»ii D9 




EXX 




C«12 Ci 




POP 


BC 


cei3 2iiDce 




LD 


HL.XSU1 


cei6 E5 




PUSH HL 


C017 C5 




PUSH BC 


C*18 D9 




EXX 




C«19 E5 




PUSH HL 


C»iA D5 




PUSHDE 


C01B C5 




PUSH BC 


CtlC C9 




RET 




Insere o endereco da rotina XSW1 no "stock" cfo Z80 para 
que, ao retornar da rotina CHGET do BIOS, o processamento 
entre no XSW 1. 
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* 

C01D F5 XStlls 


PUSH AF 


C01E C5 


PUSH BC 


COIF 05 


PUSH DE 


C920 E5 


PUSH HL 


Salvo os registradores 




C021 FE20 


CP 32 


C023 380A 


JR C.XSU2 


Verifico se loi digitado um coraclere de conlrole. 


C025 FE61 


CP 97 


C027 3006 


JR NC.XSU2 


Verified se foi digitada uma letro ou um numero. 


C029 2134C0 


L0 HL.NOTA 


C02C CDE573 


CALL PLAY 


Se foi digitada letro ou numero, executa um PLAY. 


C02F El XSU2: 


POP HL 


C030 Dl 


POP DE 


C031 CI 


POP BC 


C032 Fl 


POP AF 


C033 C? 


RET 


Se ndo foi digitada lelro 


ou numero. recupera os registra- 


dores e relorna. 




i 

C034 22533040 NOTfl: 


D8 '"S0H5000O5G32" ' 


String para o PLAY. 




C038 35303030 




C03C 4F354733 




C040 3222 




C042 00 


D8 


C043 


END 



LIGA/DESLIGA 

Todas as alterar,6es realizadas na rotina CHGET 
podem ser ligadas e desligadas pelo leclado. A rotina 
listada na figura 9 exemplifica isso. 



Na figura 8 estao os linhas do programa em BASIC 
com os codigos em Linguagem de M6quina. 

Figura 8 — Rotina PLAY em BASIC 



1000 ' PLAY 


1010 DATA F3,3E.C3,32,C2,FD,21,0E 


1121 DA1A C0,22,C3,FD,FB,C9,C1,D1 


1030 DATA E1,O9,C1,21,1D,C0,E5,C5 


1040 DATA D9,E5,D5,C5,C9,F5,C5,D5 


1050 DATA E5,FE,20,3B,0A,FE,61,30 


1060 DATA 06,21, 34,C0,CD,E5,73,Ei 


1070 DATA D1,C1,F1,C9,22,53,30,4D 


1080 DATA 35,30,30,30,4F,35,47,33 


1090 DATA 32,22, 00, XX 



Figura 9 — Rotina LIGDES em assembly 






t 

;- A.S 


.0. - 05/1989 - XSU P.P.S.- 




■ 

r 


ORG 0C000H 




009F 


f 

CHGET: 


E0U 09FH 




00C0 


BEEP: 


EQU 0C0H 




FDC2 


HCHGE: 


E0U 0FOC2H 




C000 F3 


f 

INICI0:DI 




C001 3EC3 




LD A.0C3H 




C003 32C2FD 




LD (HCHGE), A 




C006 210EC0 




LD HL.XSU 




C009 22C3FD 




LD <HCHGE+1),HL 




C00C FB 




EI 




C00D C9 




RET 




Aponta o hook do CHGET (HCHGE) poro a rotina XSW. 




C00E CI 


• 
V 

XSU: 


POP BC 




C00F Dl 




POP DE 




C010 El 




POP HL 




C011 09 




EXX 




C012 CI 




POP BC 




C013 211DC0 




LD HL.XSU1 




C016 E5 




PUSH HL 




C017 C5 




PUSH BC 




C018 D9 




EXX 




C019 E5 




PUSH HL 




C01A D5 




PUSH DE 




C01B C5 




PUSH BC 




C01C C9 




RET 




Insere o enderefo da rotina XSW1 no "slack" do Z80 para 




que. ao retornar 


da rotina 


CHGET do BIOS, o processamento 




entre no XSW 1. 








C01D E5 


m 

r 

XSUi: 


PUSH HL 




CUE C5 




PUSH BC 




C01F D5 




PUSH DE 




C020 F5 




PUSH AF 




Salva os registradores 






C021 FE1B 


5 


CP 018H 




C023 2009 




JR NZ.XSU2 




Verifica se a tecla SELECT foi pressionada. 
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C025 3A3DC0 
C028 2F 

C029 323DC0 
C02C 180A 



LD A, (FLAG) 

CPL 

LD (FLAG) r A 

JR XSU3 



Se SELECT hi pressionodo complemenla a voridvelHAG. 

C02E 3A3OC0 XSU2: LO A, (FLAG) 
C031 FE00 CP 

C033 2803 JR Z.XSU3 

Verified se a voridvelflAG e zero. 



C035 CDC000 




CALL BEEP 


SeFLAG#0, 


execute um 
t 


BEEP 


C038 Fl 




XSU3 


POP AF 


C039 Dl 






POP DE 


C03A CI 






POP BC 


C03B Ei 






POP HL 


C03C C? 






RET 






Se FLAG #0, recupero os regisirodores e relorno. 

C03D 00 FLAG: DB 

Varidvel para ligor desligar o BEEP. 



C03E 



END 



■fe$ 



<js^ 




CURSOS EM FITAS 

DE VIDEOCASSETE 

(VHS) 



dBase ll-plus 
MSX 

• Praticae 
programacao 

• Vocfi aprenderS 
a programar um 
super banco 
de dados. 



Ao ser executoda, essa rotina permite que a di 
gitacao "beepada" seja ligada ou desligada atraves 
do uso da tecla SELECT. A listagem em BASIC esta na 
figura 10. 

Figure 10 — Rotina LIGDES em BASIC 



CURSO DE 
Basic-MSX 



Em linguagem 
simples e direta, 
voce aprende 
a programar seu 
MSX, de jogos 
a aplicativos. 



(ACOMPANHA LIVRO) 




1000 LIGDES 

.1010 DATA F3,3E,C3.32,C2.FO,21,0E 
1020 DATA C0,22,C3,FD,FB,C?,C1,D1 
1030 DATA E1,D?,C1.21,1D,C0,E5.C5 
1040 DATA'D?,E5,D5,C5,C9,E5,C5,D5 
1050 DATA F5.FE,18,20,09,3A,3D,C0 
1060 DATA 2F,32,3D,C0,18,0A,3A.3D 
1070 DATA C0.FE,00,2B,03.CD f C0,00 
1080 DATA Fl r Dl,Cl 1 El,C9,00,XX 



Dominando o MSX 



Aprenda desde a 
instalag§o do 
equipamento at§ 



a ligagao e 

uso de perifericos 

sofisticados. 



Apos executor essa rotina, experimente usar a 
tecla SELECT. 

Nesse exemplo, usamos o BEEP para testar o li 
ga/desliga. Poderiomos ter usada qualquer outra al 
teracao na mesma estrutura. 



A VENDA NAS MELHORES 
LOJAS E MAGAZINES 

Todas as fitas t§m a apresenta?§o de Pierluigi Piazzi e 

o padrao de qualidade da MPO. 

QUALIDADE NAO SE COPIA 



• Programador da XSW Publlcafdos e 
Planejamento de Sistemas Ltda. 
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k£ MPO VIDEO LTDA. 



Avenida Paulista, 2001 - sobreloja 08 

Cerqueira Cesar - CEP 0131 1 - SSo Paulo - SP 

FONE: (011)285-6098 




A LENDA 
DA GAVEA 

RAPHAEL GOMES DEARAUJO 






O adventure a LENDA DA GAVEA 
e urn jogo 100% nacional, "escrito" 
em portugues, usando o sensacional 
potencial grdfico dos computadores 
MSX 1. Este adventure foi adaptado 
do TK para o MSX, tendo v6rias 
melhorias tanto na parte gr6fica 
como na parte de programa^ao. Os 
autores deste adventure sao: RE 
NATO DEGIOVANI (encarregado da 
parte de programacao) e LUIZ F. 
MORAES (criador e encarregado da 
parte gr6fica) 

OBSERVACOES 

Como este adventure foi total- 
mente desenvolvido por progra- 
madores nacionais, cabem-lhes 
todos os direitos autorais. 

As mais modernas tecnicas de 
programacao foram empregadas 
para a construcao deste adventure i 
que apresenta novidades inedifas 
como: o jogador pode mover-se 
atraves das teclos cursoras e podem 
ser usadas frases abreviadas e 
muito simples. 

E interessante que se leia a in- 
froducao do jogo para que voce 
saiba de todos os fatos em que este 
adventure estd compreendido. 

OBJETIVO 

O objetivo deste jogo e o de com- 
provar a existencia de uma nove 
alienlgena no interior da Pedra da 
G6vea, abandonada por extrater- 
restres h6 milhoes de anos. Mas nao 
ser6 nada fdcil, em virtude de vdrios 
problemas, como: sede, fome, agen 
tes da CIA no sua cola, entre outros. 

OJOGO 

O jogo se passa nas proximidades 
da pedra da Gdvea, onde podem ser 
observados locais bem realistas 
como a estrada do Jo6 e a rampa de 
asa-delta. Lembre-se: no jogo voce 
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nao deve atender chamados de es- 
tranhos e tambem nSo deve confiar 
no seu prdprio computador. 

Se voce deseja ganhar este 
adventure, ai vai a solu^ao, mas 
antes vale tentar sozinho algumas 
vezes, para que voce possa des- 
frutar dos sensacionais grdficos. 

CURSOR PARA BAIXO 

ENTRE 

PEGUEFACA 

CURSOR PARA CIMA 

CURSOR PARA A ESQUERDA 

CURSOR PARA BAIXO 

CURSOR PARA A DIREITA 

CORTE JACA 

PEGUE JACA 

CURSOR PARA A ESQUERDA 

CURSOR PARA BAIXO 

CURSOR PARA BAIXO 

CURSOR PARA A DIREITA 

CURSOR PARA A DIREITA 

CURSOR PARA CIMA 

PEGUE NYLON 

CURSOR PARA A DIREITA 

PEGUE HASTE I 

CURSOR PARA ADIRETIA 

PEGUE TACO 

CURSOR PARA A ESQUERDA 

CURSOR PARA A ESQUERDA 

CURSOR PARA BAIXO 

CURSOR PARA A ESQUERDA 

CURSOR PARA A ESQUERDA 

CURSOR PARA A ESQUERDA 

CURSOR PARA BAIXO 

GRITE 

CURSOR PARA A ESQUERDA 

PEGUE CANTIl 

CURSOR PARA A DIREITA 

CURSOR PARA CIMA 

CURSOR PARA A DIREITA 

CURSOR PARA CIMA 

CURSOR PARA CIMA 

ENCHA CANTIL 

CURSOR PARA BAIXO 

CURSOR PARA BAIXO 



CURSOR PARA ESQUERDA 
CURSOR PARA BAIXO 
CURSOR PARA BAIXO 
CURSOR PARA A DIREITA 
CURSOR PARA A DIREITA 
CURSOR PARA A DIREITA 
PEGUE' ISQUEIRO 
CURSOR PARA A ESQUERDA 
CURSOR PARA A ESQUERDA 
CURSOR PARA A ESQUERDA 
CURSOR PARA BAIXO 
CURSOR PARA A ESQUERDA 
CURSOR PARA BAIXO 
CURSOR PARA A DIREITA 
EMPURRE ROCHA COM HASTE 
EXAMINE CAVIDADE 
PEGUE PAPIRO 
CURSOR PARA BAIXO 
CURSOR PARA A DIREITA 
CURSOR PARA A DIREITA 
CURSOR PARA CIMA 
CURSOR PARA CIMA 
CURSOR PARA ESQUERDA 
QUEIME PAPIRO 
BEBA AGUA 
CURSOR PARA BAIXO 
CUBRA ARANHAS COM NYLON 
COMA JACA 
BEBA AGUA 

CURSOR PARA A DIREITA 
PUXE ARGOLA COM TACO 



ATENCAO 

Fiz um mapa do jogo para que 
voce possa se orientar melhor pela 
"Gdvea'. No mapa, hd uma seta 
que liga a fissura "BIP-BIP" 6 uma 
mata. Esta seta quer dizer que so hd 
passagem no sentido da fissura para 
a mata. Onde escrevi "CURSOR 
PARA ..." na solucao do jogo 
quer dizer que voce deve movimen 
tar-se atraves das setas cursoras (es- 
querda, direita, cima, baixo). 






M 



A LENDA DA GAVEA" 

MAPA 



T - I " D 



T - 1 



R - 2 



M T - M 3 



M - V - M - M 




5XLHSH3 



E-T-N-M-A-E 




T HO G - T 



Q - P C - T 



T - Z - X 





LEGENDA 


I - Inicio 


A - Rua Iposeira 


D - Rampa de Asa Delta 


Q - Carrasqueira 


T - Trilha 


P - Portal da Gavea 


R - Riacho 


Z - Descampado 


M • Mala 


X - Mesa do Imperador 


E - Estrada 


C - Ponio Culminante 


V - Placa "Gavea" 


. 1 - Casebre (Faca) 


F - Fenda Camine de Ely 


• 2 - Jaqueira (Jaca) 


B - Fissura Bip-Bip 


3 • Acidente de Asa Delta (Nylon) 


N - "Praca da Bandeira" 


4 - Floresta (Haste de Metal) 


O - Travessia dos Olhos 


5 - Gavea Golf Club 


G - Gruta da Orelha 


' 6 - Parede Lionel Terray (Cantil) 



CONHEQAALGUNS 

DOSLANQAMENTOS 

DAMPOPARA 

ESTE NATAL: 



O LOGO ENSINA 

A CRlANCA A USAR 
ALINGUA6EM DO 

MICRO E ATE A 

DESENHAPCOMEU.' 




MPO VIDEO Ltda. 

Rua Crisliano Viana, 857 - Pinhciroi - Ccp: 0541 1 
Sao Paulo - SI' - Telefone (Oil) 853-4690. 



BARBARIAN 



A NDRE L UIS CA NEC A DOS SA N TOS 
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Barbarian foi lancado recentemen- 
te no mercado brasileiro e nSo se 
trata de um jogo dificil, desde o 
momento em que aprendemos a 
utilizer todas suas opcoes e. eviden- 
temente, um numero de vidas 
maior. Tudo isso e mais alguns 
macetes serao devidamenle ex- 
plicados de modo que, voce, leitor 
da CPU, conseguird terminer facil- 
mente este jogo. Bern, vamos entao 
ao que interessa. 

OJOGO 

O objetivo do jogo e encontrar o 
mestre dos bruxos, que no mapa es- 
td apontado pela letra "M", e eli- 
min6-lo. Nao serd necess6rio so- 
mente fazer isto. E necessdrio, tam- 
bem, que voltemos ds primeiras 
telas do jogo para que nossa missdo 
seja realizada com totol exito. 

Para que tal objetivo seja con 
cretizado, usamos, para nos lo- 
comover, as teclas "Q" e "W", que 
correspondem, respectivamente. d 
esquerda e direita. Mais da metade 
da tela corresponde ao grdfico do 
jogo e a outra porqao a uma serie de 
alternativas. Estas opcoes estao 
reproduzidas a seguir. 





<] 




> 


%> 


T 


12 3 4 5 






n tfr> n 


Q 


6 7 8 9 



Todas as opqoes devem ser 
acionadas pela tecla "M". Para 
mudar de opcao, devemos utilizar 
as teclas "O" e "P". 

As de numero 1, 2 e 3 devem ser 
utilizadas no caso de voce precisar 
utilizar as escadas ou caso queira 
manter-se andando. A opcao de 
numero 5 representa a cambalhota 
para frente e a de numero 8 a cam- 
balhota para trds. 

A opcao de numero 6 e utilizada 
quando nosso personagem precisa 
correr. A 7 e a mais utilizada no 
jogo, pois trata-se da utilizacao 
das armas. Com esta opcao, po- 
deremos golpear, atirar ou nos 
proteger, dependendo com qual dos 
tres objetos estivermos. 

Nao foi encontrado uma utilizacao 
prdtica para as duas opcoes restan- 
tes. Elas nao representam um obs- 
tdculo para que voce termine este 
jogo. 

Existe, ainda, um outro retdngulo 
de opcoes que controla a movimen- 
tagao do objeto em uso e a obtenqao 
dos objetos e das flechas. Para este 
retdngulo ser visualizado na tela, 
vocd tern, somente, que apertar a 
barra de espaco. Junto com esse 
novo quadro de opcoes. veremos na 
tela, tambem, o numero de vidas, o 
numero de flechas que carrega e o 
tempo. Este segundo quadro de al- 
ternativas estd reproduzido a se- 
guir. 











/\ 
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10 


11 


12 









Vocd, isto e, nosso personagem, 
comeca o jogo com a espada jd em 
seu poder. A seguir, explicaremos 
as opcoes residentes no segundo 
quadro, lembrando, apenas, que os 
numeros para compara^ao sao con- 
tinuaqoes do primeiro quadro 
(10, 11, 12). 

10 — e utilizado para pegar os ob- 
jetos (o arco e o escudo) e as fle- 
chas. 

11 — e com esta opcao que voce 
determina a troca do objeto em uso. 
Devemos posicionar o quadrado 
nesta opqao e pressionar a letra 
"M". Depois posicionamos o qua- 
drado no objeto desejado e aper- 
tamos, novamente, a letra "M". 
OBS: este quadrado que acabamos 
de mencionar possui uma cor di- 
ferente dos demais com as opcoes, 
e e movimentado pelas teclas "O" e 
"P". 

12 — serve para tirar o objeto em 
uso das maos do seu personagem. E 
importante lembrar que nao se trata 
da movimentacao do objeto em uso, 
e sim da eliminacao do mesmo de 
suas maos. 

DICAS 

Vamos, agora, dar-lhes alguns 
macetes e cuidados que devem ser 
verificados durante o jogo. 

— Tome cuidado com os inimigos 
(letra "P" no mapa), pois alguns des- 
tes sao muito rdpidos. Verifique, an- 
tes, se o quadrado estd na opcao, 7, 
porque, caso nao esteja, nao con- 
seguird golpear e, consequentemen- 
te, perderd uma vida e tempo. 

— Existe no jogo duas pontes com 
armadilhas. Esta armadilha consiste 
no desabamento de um certo pe- 
doco. Ande cuidadosamente. 
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— Para que voce possa motor os 
bruxos, utilize o arco e flecha. NSo 
se preocupe com a magia atirada 
por eles. Esta desaparecer6 quando 
sua flecha acert6-los. 

— Pegue todas as flechas posslveis 
no jogo. 

- — Nao se preocupe em matar todos 
os inimigos de uma tela. Eles 
reaparecerdo quando voce passar 
para a pr6xima. 

— Existem 3 armadilhas escondidas. 
Como exemplo, aconselhamos que 
passe correndo pela terceira tela e 
vocfi ver6 o tipo de armadilha. 

— Logo ap6s voce chegar ao mes- 
tre, ultima tela do mapa, nflo perca 
tempo e volte o mais rapido possfvel 
para a primeira tela do jogo. Tudo is- 
to porque seu tempo comecard a 
diminuir. 

— Paro matar o mestre e necess6rio 
usar o escudo, pois este desviar6 o 
trajeto de sua magia, com a qual 
voce o matard. 



VIDAS INFINITAS 

Na verdade, nao Ihe daremos 
vidas eternas para este jogo e sim 
255 vidas. Achamos que voce, leitor 
da CPU, nao as usard todas. Como 
falamos anteriormente, nao se tratG 
de urn jogo diflcil. 

10 SCREEN 2 

20 BLOAD'BARBAl". R 

30 BLOAD"BARBA2 ", R 

40 BLOAD"BARBA3",R 

50 BLOAD "BARBA4": POKE&H9B74,255 

60 DEFUSR = 8H8750:A = USR(0) 

70 BLOAD"BARBA5", R 

80 BLOAD"BARBA6", R 

90 BLOAD"BARBA7":OUT212,0:DEFUS 

R = SHC850:A = USR(0) 

Basta digitar o programa acima 
para que sejam implantadas as 255 
vidas. Para os usu6rios mais acos- 
tumados, aconselhamos que, 



apenas, modifiquem o quarto bloco 
do programa em Basic, colocando o 
POKE e a linha 60 acima. N8o nos 
responsabilizamos se seu Bar- 
barian possuir mais de sere blocos 
ou menos do que isso. Pode ser que 
o quarto bloco nao seja o de numero 
quatro. 

Tambem nao e necess6rio, eviden- 
temente, que os blocos tenham os 
mesmos nomes. Caso aconteca, 
troque. 

Os usudrios que tiverem pro- 
blemas com a colocacao de vidas inf- 
nifas, escreva para: 

SILVASOFT - CAIXA POSTAL 91321 
CEP 25600 - PETR6POLIS - R.J. 




ZX - MSX 

QUASEUM DRIVE! 

MAIS UM LANCAMENTO.MOD. ZX 

O SUPER LOADER e urn periferico que 
discrimina os sinais dos ruidos e chiados 
contidos nas fitas e os entrega ao micro na 
forma de DADOS D1GITAIS, isento de 
erros, com qualquer cassete, qualquer volu- 
me mesmo com o azimute desalinhado. 
FORMAS DE PAGAMENTO: 
a) nao pague agora, somente ao retirar nos 
correios Preco : = 98 BTNF's; b) ordem de 
pagamento ou deposito em conta, 15% de 
desc. Avise-nos; c) cheque comum nominal 
e cruzado, 5% de desc.jd) financiado, con- 
sultar previamente; 

2 pare, iguais e fixas = 55 BTNF's 

3 pare, iguais e fixas = 40 BTNF's 
considera-se o BTNF do dia do pedido. 

Despachamos para qualquer lugar do pais 
em 24 horas, via SEDEX. 
Pedidos p/ Espacial Eletronica Ltda. 
Rua Guia Lopes, 140 - Fone: (067) 382-4750 
Cep 79020 - CAMPO GRANDE - MS. 



TOYGAMES INFORM ATICA 

A Toygames Informatics dispoe dos mfilhores jogos para 
o seu MSX, oferecendo qualidade profissional, novidades 
internacionais e garantia de seus servigos. 

JONIOQAO 

A cada dez jogos um jogo gratis 
Preco especial para pacote de 100 jogos 



PERIFERICOS 

• Drives 5 1/4 e 3 1/2 

• Impressoras 

• Modems 

• Monitores 



SUPRIMENTOS 

• Fita para impressora 

• Disketes51/4e31/2 

• Formulario contfnuo 

• Etiquetas 

• Livros e revistas 



SoMcfto nosso 

cattloqo gratis. 
Despachamos 
para todo o Bmsll. 
Abarto aos sabados 
das9«0as16KX)hs. 




Caixa Postal 30961 - CEP 01051 

SSo Paulo - S.P.-Fone: 1011) 277-4878 

Rua GalvSo Bueno, 714- Conj. 16-Liberdade-SP 

Prdximo Estacao Metrd Sao Joaquim 
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rAGORA TAMBEM EM KIT 
| (LIVRO > DISQUETE) 




:: 



IOO DICAS 
PARA 

MSX 



*&*& 



circuitos 
eletronicos 




LANQAMENTO 



+ 



+ 50 DICAS 
PARA MSX 




••+' 




100 DICAS 
PARA MSX 




1 +: 




ASTROLOGIA 

NO MSX 



MSX i 




CIRCUITOS 
ELETRONICOS 






E MAIS... 

LINGUAGEM BASIC MSX 

DOMINANDO O EXPERT 

HOTDATA 

HOTPLAN 

HOTWORD 

JOGOS OE HABILIDADE MSX 

SISTEMA DE DISCO PARA MSX 

DRIVES LEOPARD DE 3 1/2" 



LIVROS "SOFTWARE" PARA O SEU MSX ! 



curso de 
musica 




^=£- 



CURSO DE MUSICA 
PARA MSX 




COLECAO DE 
PROGRAMAS VOL.1 




HOTLOGO 
HOTLOGO 







COMO USAR 
SEU HOTBIT 



COMO USAR 
SEU HOTBIT 





CURSO DE BASIC DESENHOS BASICOS 



MSX VOL.1 



PARA MSX 




COLECAO DE 
PROGRAMAS VOL.2 




LINGUAGEM DE 
MAQUINA MSX 



ptofiamacSo 

profrsjional 

«m basic 





PROG. PROF. 
EM BASIC 



PROG. AVANCADA 
EM MSX 




"""Baffi?™"" 

USANDO O DISK 
DRIVE NO MSX 




APROFUNDANDO-SE 
NO MSX 



Nossos livros podem ser encontrados em livrarias e lojas de computacao. Se o seu 
livreiro ou iornecedor habitual nao os tiver disponlveis, entre em contato conosco pelo 
telelone: (01 1)843-3202. 

Se voce nao esla recebendo o seu boletim gratuitamenle pelo Correio, ou tern algum 
amigo que gostaria de recebe-lo, nao deixe de enviar o cupom abaixo a Editor* 
Aleph, Cx. Postal 20707 CEP 01498 SaoPaulo - SP. 
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ENDERECO: 
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CIDADE: 
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KALEIDOSCOPE 
SPECIAL 



L UIS FERN A NDO FIA CA DORI 
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> sta histdria se passa hd milhares de anos no future 
Encontramo-nos no ono de 19876 antes de OSINIS, em 
uma cidade espaciol situado na Confederacao Kaleidos- 
cope, perto de Venus III. Esta cidade chama-se BRATTAC- 
CAS e sofre constantes ataques, devido d ineficacia da 
pollcia. Como de costume, um sujeito, neste caso 
chamado DARE MURRAY, decidiu acobar com essa injus- 
tica. 

Nosso herbi possui uma das mais sofisticadas naves 
de combate, do tipo JKW-100. a qual podem ser aco- 
plados vdrios tipos de armas. Nossa missao consiste em 
destruir a cidade estado de TERRORPODS, pois e de Id 
que vem os inimigos devastadores. TERRORPODS e for- 
mado por seis (6) planetas que devemos dominar. Para 
chegar a esses planetas, teremos que achar uma pista 
de pouso. Chegando nela, teremos que equipar nossa 
nave, isto 6, se tivermos dinheiro (CREDIT), pois sem ele 
nao poderemos comprar nada. Depots de fazermos os 
reparos necessdrios, partiremos para os planetas. Um a 
um, dominaremos a todos eles. 



BOA SORTE. 



EQUIPAMENTOS E ACESS6RIOS 

ft ENERGY — Como podemos de- 
duzir, esta opcao nos acrescenta 
energia. Caso a escolhermos, ela 
custard 500 pontos por quadro en- 
chido do escudo da nave. Isto, se ele 
nao estiver cheio. 

ft ENERGY MAX— E mais eficaz que 
a anterior, sendo que esta opedo 
depende da anterior. Esta aumenta 
dois quadros, somente se o quadro 
do painel estiver cheio; caso con- 
tr6rio, nao acontecerd nada. Seu 
custo inicial e de 3.000 pontos. Con- 



forme voce a vai 
preco aumenta, 
300.000 pontos. 



utilizando, 
chegando 



seu 

ate 



If SPEED I — E uma das opedes para 
aumentar a velocidade da nave. 
Dobra sua velocidade. Custa somen- 
te 1.000 pontos. 

ft SPEED II — Reduplica (dobra 
novamente) a velocidade, porem e 
mais cara que a anterior. E recomen- 
davel adquiri-la. Seu preco e 50.000 
pontos. 

ft SPEED III — E muito r6pida. N3o e 



recomendada, pois seremos facil- 
mente atingidos pelos tiros e bom 
bas lancados pelos inimigos. Isso se 
deve a dificuldade de manobrar a 
nave nesta velocidade. Caso a 
queira, custa 100.000 pontos. 

# LASER (WEAPON) — Bastante 
ineficaz e custa 3.000 pontos. 

H LASER I — Sua caracteristica prin- 
cipal e sua rajada dupla de tiros mor- 
tals. Seu custo e de 30.000 pontos. 

ft LASER II — E a mais potente e 
eficaz arma que podemos escolher, 
mas que custa o olho da cara 
(150.000 pontos). 

If DOUBLE RANGE — E um dispa- 
rador lento e que acho inapropriado 
para este tipo de jogo. Nao reco- 
mendo este acess6rio para sua 
nave. Caso o queira, custa 20.000 
pontos, que serao descontados 
automaticamente de nosso mar- 
cador (CREDIT). 

ft BACK FIRE — E um tipo de escudo 
protetor traseiro, pois atira pela 
frente e por trds. Seu preco 6 
100.000 pontos. 

if AUTO SHOOT — Disparo auto- 
mdtico de tiros. Ele e acionado 
deixando a barra de espago ou 
botao inferior do joystick pres- 
sionado. Pela pechincha de 100.000 
pontos. 

H CANNON I — Acess6rio muito 
raro, porem eficaz. Seu valor e 
70.000 pontos. 
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H CANNON II — A meu porecer, es- 
te 6 o melhor canhao que existe 
para massacrar marcionos. Dispara 
cinco potentes rajadas de laser. Seu 
pre^o tambem e muito bom, cerca 
de 200.000 pontos. 
OBS: Os dois ultimos itens s6 podem 
ser usados nos finais de fase. Quan- 
do aparecer a palavra "CHARGE" no 
local onde deveria estar o "CREDIT", 
significa que voce poder6 usar 
canhao somenle quando o mesmo 
estiver carregado. O canhao e 
acionado pelo botao superior do joys 
tick, ou mesmo pressionando o 
tecla "X" do teclado. 

Uma vez escolhidas nossas 
preciosas armas complementares, 
recarregaremos nosso combustivel. 
Ap6s isso, escolheremos qual ser6 
nosso primeiro deslino. Teremos 
que escolher um entre os seis (6) 
planelas disponiveis. De preferen 
cia, escolha na ordem crescenle, ou 
seja, de cima para baixo. Os pla- 
netas sao: 

H ABICOWA — Este, como todos os 
outros planetas, caracteriza-se pelo 
alaque de diversos e insislenfes 
inimigos. Temos de ter muito cui- 
dado com as naves suicidas, pois 
efetuam uma serie de dez disparos 
cada uma delas. Pouco depois, 



aporecerao, pelos lados, umas in- 
suportdveis "RODAS" (naves 
alienigenas), que devemos exter- 
minar rapidamente, antes que elas 
acabem conosco. O verdadeiro 
momento supremo deste planeta es- 
td na primeiro fase: o encontro com 
a BESTA NEGRA. Devemos disparar, 
sem parar, no centro de gravidade. 
Com isso, destrui-laemos. Apa- 
recerd um hangar a seguir; nao o 
pegue. Ap6s passar o hangar, siga 
pelo lado direito da tela. Fique 
atirando ncs bases terrestres. 
Hover6 um momento em que pegard 
uma super arma secreta, bem 
melhor que esta que voce usova. 
Passard pela segunda fase, em 
seguida aparecerd um hangar; 
agora sim, pode entrar e reparar os 
danos. 

OBS: Este planeta nao contem 
MONOLIS, pois jd foi pego na l a 
fase do jogo. 

H YERLIK — E um dos planetas mais 
dificeis do jogo. Neste planeta as 
"RODAS" serao muito mais resisten- 
tes a nossos ataques. Um laser e 
uma boa arma para abate-las. Final- 
mente, enfrentamos um ultimo es- 
quadroo de vinte "RODAS" e a BES 
TA NEGRA, a qual deveremos atirar 
no seu centro gravitacional. O 



MONOLIS estd em um final de fase. 
Ele estd escondido embaixo da BES 
TA NEGRA da direita, e nao na da 
esquerda. 

H SCUBA — E o planeta mais sim- 
ples que teremos que conquistar. O 
unico problema importante serd en- 
frentor novamente as "RODAS". 
Nesta ocasiao, elas estarao andan- 
do em grupos de cinco. SCUBA e o 
maior planeta de todos. Para chegar 
no seu fim, teremos que abater uma 
nova BESTA NEGRA. Para encontrar 
o MONOLIS, e fdcil. Logo no co- 
medo, fique bem no meio da tela. 
Atire na 1° estdtua que vir, e Id es 
fard ele. 

H NEWDER — O laser e uma arma 
muito importante neste planeta. 
Com essa arma poderemos eliminar 
com facilidade os grupos de "RO- 
DAS" que aparecem. No final, en- 
contraremos com mais naves 
alienigenas, dificeis de destruir. 
Neste planeta existem passagens 
subterraneas. Sem elas, sua morte 
serd inevitdvel. Os locais onde exis- 
tem as passagens sao indicados por 
uma seta (->). Atire nela que abrird 
um buraco; entre nele. Tome bastan- 
te cuidado, pois existem iugares es- 
treitos. O MONOLIS deste planeta 
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SOFT 

Mais de 2.000 tltutos a venda. 

Aauarela • Fast-Copy • MSX Write • Edarq • Graphic-View • 

Multicopy • Edtromc • Vox • Edmu • MSX-Turbo e muito mala 

HARD 

Drive • impre98ora • Monitor • Cartao 80 Coiunas • Expert e 
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SUPRIMENTOS 
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Nos pedidos normals, a cada sete joqos voce ganha um gratis. 
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estd moito bem escondido. Proceda 
da seguinle maneira: logo de 
infcio, pegue pela esquerda e vd ate 
o fim; aparecerao cerca de quatro 
(4) passagens subterrdneas; pegue 
qualquer uma delas; agora, per 
maneca sempre d direita; um pouco 
d frente, aparecer6 uma est6tua; 
destrua e ter6 mais um MONOLIS; 
em seguida, v6 para a esquerda, 
pegue qualquer uma das tres (3) pas- 
sagens subterrfineas; agora, e s6 es- 
perar o hangar e entrar nele. 

ti BRONSKI — Este e o peniiltimo 
dos planetas inimigos. Esi6 dividido 
em tres (3) zonas. Na primeira, os 
principals inimigos nos atacam pela 
frente; sao alvos fdceis. A segunda 
zona e subdividida em duas outras: 

— Na primeira seremos atacados 
por um grande exercito de "RODAS" 
e por seis (6) naves inimigas, bastan- 
te diffceis de destruir. 

— Ha segunda as coisas se com- 
plicam. Teremos que fazer um zi- 
gue-zague, por causa da velocidade 
dos ataques inimigos, que lancarao 
bombas de cinco em cinco. Na ter- 
ceira zona devemos destruir certas 
naves alienigenas que se localizam 
no solo. O MONOLIS deste planeta 
se localiza dentro de uma base 
inimiga de fim de fase. 

H MINGUS — Um planeta bem diflcil 
de se jogar. Vai ver que e por ser o 
ultimo planeta. Haverd. tambem. e 



claro. as vdrias naves suicidas, sem 
dizer das "RODAS", que sao insupor- 



do voce menos esperor, encontrard 
os OLHOS DA DESTRUICAO. 





CONTROLES: 


It COMPUTADOR: 




— Fl 


— PAUSA 


— X 


— ATIRA (CANHAO) 


— BARRA DE ESPACO 


— ATIRA (LASER) 


— SETASCURSORAS 


— MOVIMENTACAO DA NAVE 


# JOYSTICK: 




— Fl 


— PAUSA 


— BOTAO SUPERIOR 


— ATIRA (CANHAO) 


— BOTAO INFERIOR 


— ATIRA (LASER) 


— JOYSTICK 


— MOVIMENTACAO DA NAVE 



tdveis. Uma dica: logo no comeco, 
fique do lado esquerdo da tela e des 
trua uma estdtua. Ld se encontrard 
o "MONOLIS" deste planeta. Depois 
de enfrentar a base inimiga e as BES- 
TAS NEGRAS, aparecerd, na parte 
superior da tela, um hangar. Pegue- 
o, pois sua missao neste planeta jd 
estd cumprida. 

OBS: Voce s6 conseguird ter acesso 
d ultima fase do jogo, caso tenha 
pego um "MONOLIS" de coda 
planeta explorado (no total 6). 

H TERRORPODS — E a ultima etapa 
e a mais complicada de todas; 
recomendo ir com o CANNON II e 
bastante velocidade (SPEED). Quan- 



Sem duvida, este jogo e demais! 
Nao deixe de possui-lo. 



SUPER DICA 

Com o POKE abaixo, sua nave nao 
perderd mais energia. 

10 REM "DICA RETIRADA DO MSX 

BOOK II". 

20 BLOAD"KALEIDl.BIN":POKE— 

20691 ,0 

30 DEFUSR = &HD000: A a USR(0) 

40 BLOAD"KALEID2.BIN".R 

POR LUIS FERNANDO FIACADORI 

COLABORADOR: CASSIANO 

MITSUO TAKAYASSU 
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PROGRAMAS MSX NCzS 3,00 

A MANSAODECNERLOCK HOLMES- AMOIOS- ARAMO- ASPAH- CAVERN Of DEAICH • 
XADREZCOIOSSOS ■ THE COMAND TRACER ■ C0H0E DE MONTE CRISIO • SOUADHAO 
CLASSE A • FIRE STAR - FlICKY > HERCULES • MAGIC PINBALL • MUTAN ZONE 1 ■ MUTAN 
ZONE J • OCTOBER • OUT RUNNER ■ PETER BERDSLAVS • PHARAO REVENGER • POST 
NORTEN • RAIIV PARIS DAKAR • SABRINA . THE JEWELLS OF DARKNES I • THE JEWELLS Of 
DARANES It • THE JEWELLS Of 0ARKNES III • THOR • THUAREG • TRIAL BLAZER • TUKV • 
AOOiCTA BAH . BLOW UP • CHICAGO H» ■ fLINGSTONE • COLISEUM - ROCKROILER • 
GALLACIA - ■ TERRA MEX • NAVY MOVES I • NAVY MOVES n • POWER Of OARKNESS • 
TANTAN . TURBO GIRL • fIRST STEPS • HOWARD THE OUCK • MAHJON • SCOPEON ■ 
SECRET MISSION ■ 0ESCOBRIMENTO DA AMERICA • WEELS I FARGOS ■ DANGER MOUSE 

• TETRI5 • NIO Z ' CHUBB* CRISTLE • EMIIK) BflUTAGNHO • SPEED BOAT RACER • CAP 
SEVILHA I • CAP SEVILHA II • INDIANA JONNES - STREAKER • DRACULA • MATCH DAT II • 
LOHICLES RUNNER • ALFA ROID • CTRUS • PILLBOX ■ SWING • MAN - VILA SINISTRA • 
SNAKE i'- HEODOIAmulloi-iM". 

JOOOS PARA MSX 2.0 C/ 00 S/ MEGA RAM EM DISCO 

NCz$ 10,00 + VALOR DISCO 

TEMPO *VPE • HARD IB • PO'AN • READ LIGHT AMSTERDAH • BREAKER * KINGKONG He 

JOGOS ESPECIAIS MSX EM DISCO NCz$ 10,00 ♦ VALOR DISCO 

VORTEX RI0ER • TRIPPLE COMAND • OPERATION WOLf ■ SILENT SHADOW • HAUNTED 

HOUSE ■ GUTT BLASTER • ELITE • LA ABADIA DEL CRIME • LA HERANCIA • PINBALL BLASTER 

• NEMESSIS 

APLICATIVOS / UTIUTARIOS MSX NCzS 10.00 

MALA DIRETA • PLANILHAS DE CALCULOS • BANCO DE 0AOO5 ■ AGENDAS DOMESIICAS • 

CONTABILIOADE • CONTROLE DE ESTOOUE • CONTROLS BANCARIO • CONTROLS PAGAfl/ 

RECEBER • EDiTOBES DE TEXTOS DRAW WORO ■ MSX WRITE 

JOOOS TK - PACOTE HCxt 25,00 C/FTTA 

PACOTCI ANCANOIOK* CYBERNOIO- DRILLER* TOPGUN" fUEFlV- THUNDCRCEPTOR 

PACOTE I: IKARI WARRIORS ■ RENEGADE- SALAMANDER* STRIKE f OfKE • ELITE - 

THUNDERCATS PACOTE I' ACAOEMV • STARSTRWE " * XENO • AG ORANGE ' ICE TEMPlE 

• MASK IK- BEVONDIICEPACACEI* VIDEO POD PACOTC 4- DUSTIN ■ UOHTfORCE • ENDURO 
RACE ■ JAIL RANG • URICMUM - TERRA CRESTA - SABOTEUR II PACOTE S: 5AI COMBATE • 
SCUBA DIVE • GHOSTBUSTERS* COMANDO* DANOARE • JET SET WILLY • f BSTI • DMAMIT DAN 
APLICATIVOS TK CADA NCzS 10,00 

fULL COMPILER ■ ART STUDIO • V02 CODE • ARTIST II • COMPRESSOR DE TEL AS- SGA 
ILANCAMENTOl • EVC 




MSX • PC • TK90 • SPECTRUM 




- Gfavaclo em Ilia K7/dlsco 3 
1/2 e 5 1/14. 

Desenvorvlrnenlo do slstemas 
p/llnhas PC a MSX. 

- Pagamenlo em Vale Postal ou 
Cheque Nominal a Cruzado. 



PROMTJCOES 

- Pedldos em Disco 5 1/4 10% de 
desoortlo. 

- Pedldos aclma de NCzS 40,00 
ganha 1 logo Megaram. 



ECONOMIA 

- Pedldo Mfnlmo NCzS 20,00 em 
programas. Soma' o valor da Ilia 
ou disco a cada 6 programas. 
Valor: Flla K7/dlsco 51/4. NCzS 
7.00/dlsco 3 1/2 NCzS 32,00. 



SEM DESPESAS POSTAIS 
A Drawllne enlrega seus pedldos 
no endereco Indlcado sem qual- 
quer despesa para voce. 



* 



PERIFERICOS PARA MSX 
Drive S 1/1 M) complalo DDX; 
Cartao 80 colunas; Interlace pa- 
ra drive; Kits; Modem; Cabos dl- 
versos. 



SUPRIMENTOS 

Formuldrlos ContCnuoa; Etlquetas 
dlversas; Dlaquetes: Porta dls- 
quetes; MOvels para CPD. 



CATALOGO COMPLETO GRATIS 
Escreva para Drawllne e aollclle 
o nosso calalogo gratis. Teremos 
o malor prazer em atende-lo. 



TELE DRAWLINE 

Esclareca suas duvldas. Peca 

lntormac6e8 sobre nossos prc- 

dutos. Ugue (0132) 34-9813 - 8 

as12h. 



ATENDEMOS TODO BRASIL 

Atendrmento especial a lodos os 
cllenles. 



ASSISTENCIA TECNCA 

A Drawllne mantem perlelto ser- 
vlco de aaslstdncla lecnlca oom- 
patfvel com sua exlgencla. 



GARANTIA 

Alem deslas vanlagens voce aln- 
da conta com uma garantia de 90 
dlas em lodos os produtos. 







DRAWLINE SOFTWARE INFORMATpCA LTDA. 

CAIXA POSTAL 3093 - AG^NCIA VILA NOVA - CEP 1 101 1 - SANTOS - SP 
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ARQUIMEDES XXI 



LEONARDO LETEUER 



OJOGO 

Estamos em 2492... A base cien- 
tifica Arquimedes XXI (esse nome 
me parece conhecido) j6 tern 7 anos 
de producoo das mem6rias biold- 
gicas que equipam o exercito de on- 
dr6ides da Galdxia Negra de Yant- 
zar. E 7 e, sem sombra de duvida, 
seu numero da sorte; eis porque 
voce estd aqui. 

O pdnico est6 sendo semeado por 
todo o setor ALFA 23 do Universo 
Gamma e jd e hora de alguem to 
mar providencias (e semear alguma 
outra coisa...) 

Voce nao e o primeiro a tentar is- 
so, id que, h6 dois anos, seu 
companheiro e melhor amigo Spofy- 
tus foi enviado, mas nunca mais 
retornou (parece que 5 nao era seu 
numero de sorte). 

A base e um complexo labirinto 
governado por CPM2 (que, por hora, 
estd a servico de Darth Vadder) com 
centenas de rob3s 6 sua disposi^ao 
(incluindo clones da Xuxa, da Lu- 
ciano Vendramini e outras), prontos 
a por um fim na sua missao do modo 
mais eterno. 

E agoro? 

Seu objetivo era penetrar na 
base, colocar a bombo de feixe de 
partlculas no gerador central e es 
capar. 

Dito dessa maneira, parece muito 
fdcil, mais ainda sabendo que voce 
acabou de ligar a contagem regres- 
sive do detonador (o que voce ainda 
estd fazendo oi? Fuja depressa!). 
Voce tern 1.200 segundos (maneira 
complicada de dizer 20 minutos) 
para fugir, caso contrdrio explo- 
dirao ambos: a base e voce. 

Entrar foi fdcil, mas o sistema de 
seguranca interna detectou sua 
presenca (e Luke Skywalker nao es- 
td aqui para ajudd-lo). 



Nao hd tempo a perder. Boa sor- 
te, Chewbacca (e que a forca esteja 
contigo). 

Ah! se encontrar o Han Solo por 
al, ve se me consegue uma foto da 
princesa Leia. Obrigado! 

Os Dez mandamentos do aventu- 
reiro: 

1. Um mapa deves desenhar se a 
morte nao qdiseres encontrar; 

2. O tempo controlards ou com a 
base explodirds; 

3. Examine tudo, ate o ar. As pis- 
tas estao em qualquer lugar; 

4. Paciencia deves ter, nao e tao 
fdcil de se resolver; 

5. Os desenhos para algo estao, 
muitos pistas te darao; 

6. Nao te rendas na primeira, ten- 
ia de outra maneira; 

7. O impossivel ndo deves tentar, 
a Idgica e fundamental. 

8. Le bem as instrucoes, nelas es- 
tao as solu«;6es; 

9. Os dedos cruzards e a sorte en 
contrards; 

10. Chutar o computador nao 
vale!! ! 

DICAS 

Examinondoo mapa. voce verd ins 
trugdes como: abrir a torneira; en- 
cher o tanque e fechar a torneira. Is- 
so quer dizer: SO ABRA A TORNEIRA 
QUANDO ESTIVER COM O TANQUE. 
E assim por diante. 

Examine tudo. 

Nao examine demais ou os robos 
te pegam. 

Nao saia da nave, a nao ser ves 
tido a cardter. 

Nao tente descobrir porque a pas 
sagem para as solas da morte 6 sd 
de ida. 

Para apertar os botoes: PULSAR 
+ cor do botao. 



Para entrar nas solas no labirinto: 
ENTRAR + cor da porta. 

Agora um pequeno vocabuldrio 
para auxilid lo: 



EXAM 


— EXAMINAR 


ABRIR 


_ ABRIR 


COGER 


— PEGAR 


CERRAR 


— FECHAR 


PULSAR 


— APERTAR 


PONER 


— POR 


LLENAR 


— ENCHER 


DESPEGAR 


— DECOLAR 


AZUL 


— AZUL 


CYAN 


— CIANO 


AMARILLA 


— AMARELA 


BLANCA 


— BRANCA 


ROJA 


— VERMELHA 


MAGENTA 


— MAGENTA 


BOTON 


— BOTAO 


GRAPADORA 


— GRAMPEADORA 


PILAS 


— PILHAS 


CARTEL 


— CARTAZ 


BOTA 


— BOTA 


TRAJE 


— ROUPA 


BIDON 


— TANQUE 


TRAMPA 


— ARMADILHA 


GRIFO 


— TORNEIRA 


CINTA 


— FITA 


LLAVE 


— CHAVE 


LIST 


- LISTATODOSOS 




OBJETOSQUEVOCE 




CARREGANO 




MOMENTO 


TIEMPO 


- TEMPO QUE SOBRA 


EXAM SALA - 


- MOSTRA DE 




NOVO AQUELA 




INTRODUCAO 




DECADASALA 


CTRL + STOP - 


- ABORTA O JOGO 
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Para aqueles que gostam do 
caminho curto, 16 vai: 



EXAMCPM21PULSBOTOEPALA 
MAG INCOG ELLA VSNONNEPU LS- 
ROJOEXAMTRAMPCOGETRAJ- 



NENEEENTRCYANCOGEBOTASENTR- 
MAGENECOGEBOTAPONEBOTA- 
PONEBOTAPONETRAJENTRAAS- 
CEOONECOGEBIDONONOEN- 
TRAROJASONOABRIGRIFLLENBI- 
DOCERRGRIFNNENENEEENTRA- 



MAGEPONECINTPONEGASOPO- 
NELLAVDESPEGAR. 

Parece que falta alguma coisa 
(mmmmmm). J6 sei: os espacos en- 
tre as palavras e substituir aquele i 
pela senha correspondente. 
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B 


c 
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s 
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E 
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3 

2 
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E 


I 
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(U 


cd 


fd 


d 


d 


IE 
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c 


h 


i 


1 


1 


i 


en 
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LU 


HI 


Ul 


LU 


HI 


in 
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fill 
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LA HERANCIA 



LEONARDO LETELIER 




I G 






Provovelmenle, se voce sabe es- 
ponhol e tern uma paciencia de cao, 
chegou perto do final deste iogo, as 
sim como eu. La Herencia ou A 
Heran^a e um jogo que nao exige 
muita habilidade do jogador, mas 
sim moito raciocfnio sistem6tico. E 
daquele tipo de jogo que estd sem- 
pre te desafiando a chegar mais lon- 
ge do que na jogada passada. Mas 
vamos logo ao que interessa. 

Objetivo do jogo 

Voce recebeu um telegrama 
avisando que aquela tia que voce 
odiav... adorava tanto, aquela dos 
milhoes, faleceu e voce tern que ir a 
Las Vegas falar com o senhor Truc- 
muche, que Ihe mandou o tele- 
grama junto com a passagem de 
oviao para L.V., para cuidar do 
"problema" da heranca da velh... 
tia. 

Para isso, tern que passar as tres 
fases do jogo: no edificio, no ae- 
roporto e em Las Vegas. 

As teclas que tern funcao no jogo 
sflo apenas a barra de espaco e os 
cursores. 

Os seguintes comandos valem 
para todoo jogo: 

— Andar: atirar no meio da tela 
(um passo a frente): 

— Virar: andar com o cursor para 
o lado ate depois do fim da tela (90 
graus no sentido desejado); 

— Abrir portas: atirar nas ma- 
canetas; 

— Descer: ficar de frente para o 
elevador, atirar no botao, quando o 
sinal p6ra de piscar, atirar duas 
vezes no meio da porta e, depois, no 
botao ON' (te deixa no pr6ximo an- 
dar); 

— Subir: entrar no elevador 
e, em vez de apertar o botao 'ON' 
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atirar no numero do andar desejado 
(ex.: atirar no 1 e depois no 7: andar 
17); 

— Dar: atirar na maleta no canto 
inferior direito da tela e. depois, no 
objeto pedido. Para dar dinheiro, 
atirar nos numeros ap6s o cifrao (in- 
dicam quanto dinheiro Ihe sobra). 

Fase I 

Estamos no decimo setimo andar 
do seu predio. Sao 11:10 da monha e 
a passagem estd marcada para as 
11:20. Que sorte! Voce tern dez 
minutos para arrumar sua mala, des- 
cer, pegar o tdxi e ir ao aeroporto. 

Agora que voce estd acordado, 
lembrou-se que pediu um monte de 
coisas emprestadas aos seus vizi- 
nhos e agora tern que devolver 
tudo. Slndico tern tanto trabolho! 

Bern, pegue sua maleta (ponha o 
cursor em cima dela e atire). Ela 
apareceu no lado direito do video. 
ampliada e, em cima da comoda. on- 
de ela estava antes, apareceu um 
prato; atire no prato, que agora 
deve ter aparecido em baixo da 
maleta, atire nele de novo. Agora 
voce tern US$ 200. Que lucro! 

Pare de comemorar (nao hd tanto 
tempo assim) e atire nas ma^anetas 
superiores da comoda e as respec- 
tivas gavetas vao aparecer na parte 
inferior da tela. Pegue o reldgio, o 
revdlver e a caneta, atirando neles. 
Eles tern que ter aparecido dentro 
da sua maleta ! 

Abra uma das portas inferiores da 
comoda (atirando na macaneta) e 
pegue: um cactus, um candelabro, 
uma corneta, um ferro de passar e 
um color. Como na maleta s6 cabem 
oito objetos, voce tern que por os 
que vao aparecendo e depois tirar 
da maleta aqueles que voce nao vai 



precisar, atirando neles dentro da 
maleta. 

Quando tiver tudo isso dentro da 
maleta, atire no zipper e depois na 
maganeta da porta. 

Agora estamos fora do quarto. 
Ande para frente. Deve ter dado 
de cara com algum vizinho. Entao, ai 
vai uma lista de seus vizinhos e o 
que voce tern que Ihes dar ou o que 
eles te darao. 

Uma velha: devolver o ferro de 
passar roupa; 

Uma nariguda de chapeu: ela te 
dd US$ 100; 

Uma jovem: ela te leva ao tdxi 
(tecle 1 para ir d fase 2, ou 2 para 
jogar a fase 1 novamente); 

Um cara "mau": devolver, ob- 
viamente, o seu revolver; 

Um gordo: devolver o cactus; 
Um chines: devolver o cande- 
labro; 

Um cara "bocao": devolver sua 
corneta; 

Um magro careca de bigode: 
devolver o colar; 

Um gordo de bigode: devolver a 
caneta; 

Um senhor com chapeu: pagar 
US$ 50; 

Um senhor de dculos: pagar US$ 
20. 

Como seus vizinhos nao tern nome 
no jogo, tive que dar as caracteris- 
ticas mais acentuadas de cada um. 
Quando voce encontrar o cara 
"mau", vai facilmente, reconhece-lo 
(ele tern uma cara de mau!). Se 
voc§ nao conseguir devolver o ob- 
jeto porque a maleta fechou no 
meio da opera^ao. vire 180 graus e 
voce estard conversando de novo 
com ele. Se isso acontecer muitas 
vezes, e porque hd alguma carac- 
terlstica trocada: observe-o de novo 



e veja que ele caberd num outro per- 
sonagem. . 

Oepois de devolver qualquer ob- 
jeto que nao seja dinheiro, volte ao 
ddcimo sdtimo e ao seu quarto (170) 
para pegar seus documentos, que 
estao na gaveta superior esquerda 
da cdmoda — uma agenda com as 
iniciais P.S. na capa. 

Importonte: sempre que voce sai 
do elevador, sai virado para o lado 
maior do corredor (ver f igura 1 ). 

Como vocd 6 o sindico desse con- 
dominio, as pessoas sempre Ihe 
devem favores, e, se vocd precisar 
ou quiser alguns trocados, entre nos 
quartos 171, 168, 156, 142, 137, 128. 
116, 98, 84, 76, 67, 58, 44, 35, 27 ou 
18, abrindo as respectivas portas e 
as gavetas das mesas que apare- 
cerem. 

Em cada andar hd s6 urn vizinho 
e, como nao ha tempo a perder, des- 
ca logo. A unica excecao e no caso 
da nariguda de chapdu; se voce en 
contrd-la num andar e der 180 
graus, vai encontrar outro vizinho e, 
se entrar diretamente no elevador, 



vai encontr6-lo no andar seguinte. 
Recomendo encontrd-lo no mesmo 
andar. 

Nao adianta chamar o elevador e 
depois entrar num quarto para 
pegar dinheiro, pois, quando voce 
voltar, ele nao estara la. 

Se voce ndo conseguir chegar ao 
t6rreo com seus documentos antes 
das 11:17:40, vai ter que pedir a al- 
gum amigo para pegar a heranca 
por vocd, j6 que vocd estard ocu- 
pado — falando com Deus, de perto. 

Chegando ao terreo (ver figura 2), 
telefone para a companhia de t6xi 
— pagando US$ 1 — atirando nos 
numeros 13920 (urn de cada vez). Se 
vocd tiver tempo de olhar, vai per- 
ceber que este d o niimero que estd 
escrito na porta do tdxi. Foi a pas- 
sada mais diffcil de descobrir no 
jogo inteiro. 

Atencao: nao adianta tentar en- 
trar no tdxi sem os documentos, d 
morte certa. As portas do edificio 
abrem como as do aeroporto: atiran- 
do no vidro. 

Agora que vocd jd chegou ao final 



Fig. 1 



Fig. 2 
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desta fase, deve ter que escolher en- 
tre passar de fase (1) e jogar esta 
novamente (2). No caso de escolher 
a primeira opcao, vai receber urn 
codigo. Anote-o, pois ser-lhe-d util 
no future E, se vocd nao conseguiu 
chegar ao final desta fase na pri- 
meira ou segunda ou terceira ten- 
tative, nao se preocupe; eu nunca 
disse que ia ser fdcil. 

Fase II 

Ap6s dar o c6digo. vocd deve es- 
ter na frente do aeroporto. Entre por 
qualquer porta. O diagrama do 
aeroporto e muito fdcil, vocd esta no 
meio de um pentdgono — o outro 

Vocd estd de frente para "A", 
rodando para a esquerda, chega a 
"E" e, para a direita, a "B". Ai vao as 
solas e o que voce deve fazer nelas: 

A — Quadro de Voos com ho- 
r6rio, destino, portdo de embarque, 
etc. Nele, vocd vera, se tiver pacidn- 
cia, que h6 mais de um vdo para Las 
Vegas com intervalos de 1 minuto. 



t 





B-BANHEIRO 

N> - ANDAR + NUM. = QUARTO (17 + 5 «Q. 175) 
C~3 -ESCADAS(S/FUNCAO) 
TSS^v -ELEVADOR 
— -SAIDOELEV.OLHANDOP/LA 



L - LODGE 
D - DEPOSITO 

If- FELEFONE 

_ - SAfDA 



ORESTQE 
K3UALA 
LEGENDA 
DAFK3. 1 
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B — Recepcao de viajantes. Se 
voce "atirar" na moca da esquerda, 
ela Ihe informard sobre seu voo. 

C — Lanchonete — a garconete 
nao Ihe parece conhecida? Vamos 
fazer uma boquinha? Atire na placa 
SANDWICH 2$'. Calma, urn s6 e 
suficiente. E jd que temos mais um 
minuto e meio, vamos ler um pouco. 
Compre um jornal sobre seu esporte 
preferido: Tricfl. 

D — Um mendigo no aeroporto. 
Como voce e uma pessoa soliddria, 
vai Ihe dar uns trocados, e, como ele 
tambem e uma boa pessoa, vai devol- 
ver-lhe seus documentos que voce 
nem tinho notado que haviam caido. 

E — Alfdndega. Nao tente passar 
correndo. Pare, mostre seus do- 
cumentos e, apds as 1 1 :19:21, entre 
no aviao pelo portao 5. 

Siga esse roteiro se nao quiser 
morrer de fome ou deixar que um 
terrorista exploda seu aviao por fa I- 
to de novelos de la verde ou morrer 
numa prisao suja ou, ainda, pegar 
um aviao para o mundo perdido — 
ate que nao e md ideia, com essa in- 
flacao. 

Apds uma longa, longa, longa 
viagem, voce finalmente chegou a 
Las Vegas, mas, como voce estd in- 
do ao enterro da unica pessoa que 
conhecia Id, vai ter que pegar um 
onibus, por isso, nao vd nem a di- 
reita e nem a esquerda — voce nao 
quer ser assaltado e morto por um 
punguista barato — apenas espere 
que o onibus com um numero "9" 
bem grande, escrito embaixo de on- 
de os outros numeros aparecem, 
para, finalmente passar para a ter 
ceira e ultima fase deste game. 

Obviamente, voce nao deve 
deixar de anotar a senha para a 
proximo fase. 

Fase III 

Bem vindo a Las Vegas. 

Voce estd vendo o mapa da noite 
de Los Angeles com algumas casas 
em evidencia: 



DESKS CENTER — Estd subdividida 
em 3 estacoes: 

NOTARY — Escritdrio daquele 
notdrio que Ihe mandou o telegrama 
da primeira fase. Se for falar com 
ele — que tern uma cara de ban 
queiro que nao engana ninguem, 
nao que eu tenha algo contra eles; 
mas que ele parece, parece — ele 
Ihe dird que voce tern ate as 8 da 
manha para ganhar US$ 1,000,000 
(isso mesmo, um milhao de ddlares) 
nos cassinos da cidade. Agora sao 8 
do noite, entao voce tern umas doze 
horas, jd que o jogo e em 'real time 
play — ou tempo de jogo real — 
uma maneira complicoda de dizer 
que passa um segundo, no jogo, a 
cada segundo real. 

Sob nenhuma circunstdncia tente 
afanar os objetos que estao em cima 
da estante, nem mesmo tente olhd- 
los mais de perto porque ele inter- 
pretard qualquer comando nesse 
sentido como uma tentativa de 
roubo e, como qualquer pessoa 
poderosa, simplesmente vai assinar 
seu atestado de dbito e adeus! 

LOAN — Uma velha tradicao da 
cidade: a Roleta Russa. Voce, cal- 
mamente, pega o revolver, pega 
tambem de uma a cinco balas — 
com seis voce nao teria chance al- 
guma — reza oitenta e oito (ou 
noventa e nove) preces de uma 
religiao a sua livre escolha ou, se 
for ateu — como eu, gracas a deus 
— simplesmente se auto-deseja sor- 
te e puxa o gatilho. Se tiver sorte, 
vai receber US$ 30,000 por cada 
bala; se nao, vai ter que comecar de 
novo, com so US$ 100. 

BANK — volta a noite de Las 
Vegas. 

DUNES ou SANDES — Jogo de 
dados - 'Craps'. 

ALADIN ou SILVER SLIPPER — 
Caca niqueis — 'Slot Machines'. 

TROPICA ou FRONTIERS — Roleta 
comum. 

BC — Show e strip-tease com sua 
amiga oeromoco que vai pagar US$ 



1,500 para que voce nao espalhe a 
prof issao dela por ai. 

REGRAS: 



Caindo um numero "morto", voce 
ou perde ou ganha o mesmo total 
apostado. Caindo um numero 
"vivo", os dados serao jogados 
novamente ate que caia o mesmo 
numero duas vezes ou um numero 
"morto". No primeiro caso, voce 
ganha a sua aposta vezes o numero 
de vezes que os dados foram jo- 
gados (descontando a primeira 
jogada) e, no segundo, voce perde o 
total apostado. 

* Roleta: Jogando num sd nu- 
mero voce ganha sete vezes o total 
da aposta. Qualquer outro jogo. 
uma vez o total da aposta (pares, 
baixos, cor etc.). 

* Slot: atire na pilha de moedas 
o numero de moedas que vai apos 
tar (ate 5), atire na alavanca. 

Para apostar nos dois primeiros 
jogos, dirija o cursor ate a palavra 
APUESTA e, com a barra de espaco 
pressionada, aperte o cursor para 
cima ou para baixo. Nos Craps, 
depois de chegar ao total de sua 
aposta, tire o cursor dali e atire. Na 
Roleta, ponha o cursor no jogo 
desejado (numero simples, cor etc.) 
e depois atire. Em ambos, a aposta 
mdximae US$9,990. 

A ordem dos jogos que mais dao 
dinheiro e a seguinte: 

— Roleta Russa (mas e perigoso) 

— Roleta comum (mas demoro 
para chegar na aposta mdximo) 

— Craps (idem) 

— Strip-tease (apenas uma vez) 

— Slot machines (ganhos mise- 
rdveis, mas grande diversao) 

Depois de ler todas as instru^oes, 
de consultar todas as figures, de 
jogar as tres fases e de ganhar US$ 
1,000,000, talvez voce fique frus- 
trado porque o dinheiro nao pode 
ser retirado. Mas, o que fazer? E a 
vida! ! ! Ate a prdxima, que, espero, 
seja menos funesta ! ! ! 



PROGRAMAS PROFISSIONAIS PARA MSX E PC 



MSX: 

Su do r shapes 1, 2 • 3:100 lluslracflos cada, para gra- 

phOB III e Page Maker - 14BTN"s cada. 

Contabllldade proflsslonal complela em d Base II - 1 50 

BIN'S. 

Super Conversor de Arqulvos Basic - d Base II, d Base 

II - Basic - 20 BTrTs. 

Controle de estoque proflaslonal em d Base II - 80 

BIN'S. 

E. V.A. - Editor de vlnhelas anlmadas - 25 BIN'S. 

LS.D. - Letters Special Designers - 15 BIN'S. 

MSX - Dos Tools I e II - 1 9 BIN'S cada. 
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MSX -Hellol- 20 BTrTs. 

MSX Hardcopy - 16 BIN'S. 

Mala Dlreta Proflsslonal - 38 BIN'S. 

MSX Top Cad - 38 BTrTs. 

MSX Sharp - 21 BTN's. 

MSX Portfolio- 27 BTrTs. 

MSX Special Text - 24 BTN's. 

MSX Page Maker 1 .4 - 24 BTN's. 

MSX Page Maker Kit - Page Maker com Acessorlos 

-81 BTN's. 



PC: 

Agenda Polftlca com mala dlreta e editor de textos em- 

butldos - 500 BTN's. 

Agenda proflsslonal com mala dlreta e editor de textos 

emeutidos - 500 BTN's. 

Contabllldade proflsslonal oompleta - 500 BTN's. 

Mala Dlreta Proflsslonal - 200 BTN's. 

SOLICITE NOSSO CATALOGO GRATIS 



Pedldos atraves de cheque nominal ou vale postal a 

NEWDATA INFORMATICA E SISTEMAS LTDA. 

Calxa Postal 1049 - R. Rlcardo Franco. 223 - Campo Grande - M.S. CEP. 790B5 - Fone (067) 761-3425 



AQUARELA 




anAlise 

Software 



Este mes, trazemos a andlise do 
programa SISTEMA GRAFICO 
AQUARELA produzidopela|Paulisoft 
Informdtica. 

Trata-se de urn poderoslssimo 
Editor grdfico para a linha MSX, com 
algumas qualidades jd conhecidas 
pelos usudrios de editores grdficos, 
como tambem inovacoes em termos 
gr6ficos, a fim de reunir vdrias 
ideias num s6 lugar. O Sistema 
Grdfico Aquarela, assim como 
outros produtos da Paulisoft Infor- 
mdtica, conta com oma tecnologia 
de programacao por parte de sua 
equipe que mostra que o MSX 1 tern 
em seu hardware qualidades nunca 
antes exploradas, qualidades estas 
que se resumem em velocidade, 
desempenho e retorno rdpido para 
o usudrio. 

Vamos fazer uma andlise dos prin- 
cipals recursos do Aquarela, pois 
sao inumeros. 

Seu menu principal, que fica na 
parte superior da tela, contem 14 
funcoes mestres ou principals, que 
nos levam aos outros submenus. 

No Sist. Grdfico Aquarela (SGA) 
podemos controlar os movimentos 
do cursor em tela pelos seguintes 
perifericos: 

MOUSE / CURSORES / JOYSTICK 
e ainda ter possibilidade de con- 
trolar a velocidade dos mesmos em: 

RAPIDA / LENTA / PONTO A PONTO 
Veja comparacao: 



DRAWS PAINT: 


cursor/joystick 


HOT ART: 


cursor/joystick 


NEW ART DESIGNER: 


cursor 


DESIGNER PENCIL: 


cursor/joystick 


CARTOON : 


cursor/joystick 


YAMAHA G. ARTIST: 


cursor/joystick/mouse 


GRAPHOS III: 


cursor 



As cores para trabalhar com os 
desenhos em tela sao fdceis de 
serem acessadas. O UNDO de tela, 
que permite recuperar o ultimo 
trabalho realizado em tela, tambem 

Tolas de Carmem em Desenvolvimento 
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se mostrou muito eficiente e rdpido. 
A prdxima opcao do menu principal 
e quanto d entrada e saida de telas 
do editor. As telas sao gravadas em 
disquetes no formato padrao de 
SCREEN 2 do MSX e com a extensoo 
.GRP, que, naturalmente, pode ser 
lida via BASIC, com o comando: 

SCREEN2:BLOAD"nome.GRP",S 

Hd no SGA, a funcao de JANELA, 
que e muito Gtil para transportar- 
mos qualquer parte da tela, inde- 
pendente do tamanho para outra 
drea, como tambdm inverte- 
la, copid-la, entre outras aplica^oes. 
O FILL foi uma enorme surpresa, 
pois nunca se tinha visto urn FILL que 
preenchesse a tela grdfica inteira 
em apenas 3 segundos, podendo o 
usudrio ter liberdade de fazer um 
FILL too sdlido que 6 parecido com 
um PAINT, como tambem com TEX- 
TURAS (Veja tela exemplo). A 
novidade e que essas texturas ou 
padroes podem tambem ser re- 
definidos ou ainda arquivados em 
disquete, possuindo cada arquivo 16 
texturas diferentes. Agora, com- 
pare a velocidade de alguns edi- 
tores: 



Veja comparacao: 




DRAWS PAINT: 


1 min /5seg. 


HOT ART: 


30 segundos 


NEW ART DESIGNER: 


20 segundos 


DESIGNER PENCIL: 


20 segundos 


CARTOON: 


15 segundos 


YAMAHA G. ARTIST: 


30 segundos 



Entre eles, o unico que possuia tex- 
turas em conjunto com o comando 
FILL foi o DRAW 8 PAINT. 

Voce pode desenhar com focilidade 
cfrculos, raios, quadrados, retdn- 
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SPRITES, que, como o de caracteres, 
pode-se no editor memorizar, inver- 
ter, rotacionar, espelhar, copiar e 
ainda apagar o que estd em uso. 

No que diz respeito ao uso em im- 
pressoros, o SGA pode ser usado 
em impressoras: 



GRAFIX: MTA, GS80, GS100, 80FT, etc. 
EPSON : 1X800, EX1000, etc.. 
ELGIN: LADY 80. etc.. 
RIMA: RIMA 80XT, RIMAPC 
ELEBRA: OLIVIA 



gulos, linhas, linhas continbas, e 
pode optar por tracados em modo 
eldstico ou nao, ou seja, no modo 
normal voce marco dois pontos para 
que o SGA trace as linhas correspon 
dentes a figuras geometricas que 
voce escolheu ou opta pelo modo 
eldstico, pela qual se acompanha o 
tracado passo a passo. Existe tam- 
bem o tracado com Ldpis ou Spray, 
que podem ter tamanhos diferentes 
de pontas, tambem vdlidas para as 
figuras geometricas. 
Estas mesmas pontas tambfem 
podem ser redefinidas pelo prdprio 
usudrio. Esse tipo de ferramenta em 
um editor, que sao os redefinidores 
de trabalho ou ZOOMS de apoio, 
auxiliam em muito alterar qualquer 
coisa de forma rdpida. 

A parte mais poderosa do SGA 
fica por conta dos caracteres e de 
shapes de 16x16 (sprites), que dao 
um toque profissional ao seu tra- 
balho, seja ele de grdficos para im- 
pressora ou telas para video. 

Os caracteres podem ser escritos 
normais em 8x8, 16x16 e ainda 
32x32. Podem ser escritos: Normais, 
Outline, Bold, ampliados, Outline- 
Bold, Outline-Bold-Ampliado, alem 
de poderem ser invertidos, espe- 
Ihados e rotacionados, situa;oes es- 
tas vdlidas tambem para os shapes 
de 16x16 (sprites). 

Estes ultimos, quando sao gravados 
em disco, podem ser recuperados 
atraves do BASIC com as seguintes 
instrugoes: 



SCREEN2:BLOAD"nome.SPR".S 

e podem ser usados via instruqoes 
do tipo PUT SPRITE. O SGA possui 
um poderoso editor de caracteres 
que reserve a cada caractere um es- 
pago de 16x16. Assim, voce pode 
detalhar com mais perfei;ao aquele 
caractere de seu gosto. O SGA tam- 
bem possui um poderoso editor de 



entre outras, e ainda imprimir em 
simples ou dupla densidade, em 
tamanhos pequeno ou grande, e ain- 
da com uma diferenca dos demais 
editores: voce pode escolher 5 
modalidades diferentes do mesmo 
desenho para o papel, em relacao 
ds cores do mesmo. O SGA possui, 
ainda, uma regua que pode ser 
gerada no video, para fazer ma- 
peamento grdficos. 

CONCLUSAO: 

Com o SGA, voce pode fazer des- 
de telas grdficas para video, tra- 
balhos escolares e tecnicos, como 
por exemplo esquematdrios ele- 
tronicos ate figuras de biologia, pois 
a sua imagino<;ao e o limite. Este soft- 
ware, lani;ado pela Paulisoft Infor- 
mdtica, conta com uma garantia de 
assistencia ao soft durante 2 anos, 
que serd dada pelo prdprio autor do 
programa, alem de poder, no caso 
de uma nova versSo do SGA, efe- 
tuar a troca de sua versdo antiga. 
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Brevemente, a empresa paulisla 
Paulisofl Informdtica ir6 colocar no 
mercado mois 150 alfabetos, alem 
dos 50 j6 existentes. me»lduras pron 
tas. mais figuras 16x16 e 300 novas 



texturas para o comando FILL do 
Aquarela, alem de ferramentas de 
apoio para o mesmo. Qualquer 
duvida, entre em conlato direto com 
a Paulisoft lnform6tica Ltda. 
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PRODUTO: Sistema Grdfico AUTOR: *u/s Cor/os Barbosa de 

Aquarela Oliveira 

.„„-.„»- „ . , DISTRIBUICAO: Paulisoft Informdtica 

APLICACAO: Sistema de Editorafdo TEL: (011)37-18)4. 

de Telas Grdficas SISTEMA : 2 disquetes 



CAN HE 




TEMPO! 




KIT 
BIT-BASIC 



[software" 



SEU TRABALHO VAI FICAR 
MAIS FACIL 

• Novos comandos para edicSo de programas 

• Sintaxe simpllflcada 

• VocS.mesmo Inclul novos comandos 

• Basic Integralmente disponlVel 



LIVRO(160PAGINAS) 



UM SOFTWARE "ABERTO" 

AOS usuArios 

• Software documentado llnha a llnha 

• Expflca o Assembler Z-80 

• Mostra como irrtencepitar e adaptar o Basic 



MICROBfT INFORMAnCA LTDA. 
CAJXA POSTAL 8127 
CURTrBA-PR 



LOGO 





anAlise 

Software 



Alinguogem Logo foi desenvolvida 
por Seymour Poperl, do M.I.T., 
para aplicocoes diddticas e 
pedagdgicas, sendo nos dias de hoje, 
uma das mais completas e poderosas lin 
guagens de programacao disponivei 
para microcomputadores. 

Na linguagem Logo temos uma com- 
panheira, a Tartaruga, que obedecerd 
as suas ordens, dependendo das suos ins- 
trucoes. A Tartaruga do Logo possui um 
l6pis embaixo de seu casco, deixando 
um rostro por onde passa e, atraves 
dela, voce poderd comunicar se com o 
compulador. 
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O carlucho Logo da Orionsoft traz 
gravado em sua memdria uma das mais 
recenles versoes desta linguagem. Des- 
ta forma, basla coneclarmos o cartucho 
em um dos Slots livres do computador e. 
ao ligarmos o computador, em vez de 
termos o Basic, teremos a nossa amiga 



Tartaruga pronta para ser comandada 
ou programada. 
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Nesta versdo do Logo, temos diversos 
comandos que podem ser executados. 
Para ser mais exato, 68 comandos estao 
disponiveis e muitos outros poderao ser 
criados por voce. Os procedimentos tern 
o mesmo significado de escrever um 
programa. 



sp coellio 
hi ■ i .1 1 i i -j 10 
toi("jF 4 40 

eeper e 2V> 
mude-fig 11 
toque UIJ0 
P'.pcre L'0 

coel ho 

fin. 
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Com o comondo oprenda voce pode 
ensinar a Tartaruga a desenhar, por 
exemplo. um quadrado 

No Logo voce tern comandos para 
grdficos, matematica, varidveis, ope- 
racoes Idgicos, espaco de trabalho, 
definicoo e edicao. condicionais e con- 
trole de execucao, impressora e ar- 
quivos, lista de propriedades e musica. 




O produto da Orionsoft. o Logo-Orion, 
possui uma excelente apresentacao e 
manual, alem de contar com a garantia 
da Orionsoft. 

Na realidade, o manual e um livro que 
introduz o usudrio 6 nova linguagem. 
apresentando os comandos e possibi- 
lidades de uma forma pedagdgica, ten- 
do sido escrito por uma equipe de pe- 
dagogos e editado pela edilora Aleph. 

Sem duvida alguma, o Logo-Orion e 
uma excelente oquisicao para quern 
quer iniciar no mundo da computacao, 
principalmente para publico infantil. 
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CURSOS DE BASIC/MSX, DBASE I I/I 1 1 PLUS, TURBO PASCAL 

KSX PC KSX PC KSX « GRANDE ACERVO DE JOGOS E APLICATIWS PARA RSX. A SUA LOJA HO INTERIOR « KSX PC USX K RSX 
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Pisguetes VERBATIM / NASHUA t »BC SYSIFJC C0( 
formiUrios - Etiouetas - Fita Ci 
Drives Wx/DW 5 1/4 e 3 1/2 - Inprei 

pesenvolviNento de Sis t mas especirjcos para ft / H5X - Cantrole 

[ntegrado: Estoque, Betas riscais, Pedido, Con t as a ragar/Recrber. 

de Bancos, FIuxo de Caixa, Contabilidade, Mala Direta 
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KSX - tontrole 
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Tenha a sua disposipao 

toda a magia 

e sof istica$ao 

do Sistema 

Grdfico 
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A Paulisoft langa com exclusividade, o mais completo Editor Grafico 
ja produzido no Brasil, para usuarios de micros pessoais da familia MSX: 

Sistema Grafico Aquarela. Desenvolvido com Padroes Internacionais 

de Qualidade e modernas tecnicas de producao, o Sistema Grafico Aquarela 

possibilita aos usuarios do MSX uma infinidade de recursos nunca antes 

usados no Brasil. Sistema Grafico Aquarela permite a voce 

criar suas proprias fontes e figuras com rapidez e qualidade. 

Paulisoft, sinonimo de confianga no desenvolvimento 

de softwares com tecnologia e precisao. 




• Recursos completos para edicao de 
telas graficas com grande facilidade. 
Copia grafica para impressoras em 
dois tamanhos e 4 tipos de selegao. 



• Figuras prontas para voce usar e ilus- 
trar suas telas, Editor de Figuras paFa 
voce soltar a sua imaginacao. 

• Padroes variados para utilizacao 
imediata ou edicao de padroes pro- 
prios. 

• Lapis variados com diversas espes- 
suras. 




• Caracteres em out-line, bold, som- 
bra, no tamanho 8x8 ou 16x16, inverte, 
espelha e rotaciona os caracteres. Sao 
mais de 50 alfabetos disponiveis. Com- 
pleto Editor de Caracteres para voce 
criar suas proprias fontes. 



Operagao superlacilitada atraves de icones 
e janelas. Pode ser usado com mouse, joys- 
tick ou cursor. 

Completo manual ilustrado, suporte total e 
garantia. Disponivel em disco 5 1 14 ou 3 1 12. 

Programa 100% nacional com registro legal 

naSEI. 

Direitos exclusivos de comercializacao em 

todo o Brasil pertencentes a PAULISOFT 

INFORMATICALTDA.©89 

Autor: Luis Carlos B. Oliveira. 

PROCURE NOSSO PRODUTO EM NOSSOS 
REVENDEDORES 

RJ: Riosoft (021) 264-3726 • Nemesis (021)222-4900 • Inlor- 
telles (021) 751-5078 • Telelalch inl. (0242) 52-1483 • SP: 
Misc (011) 34-8391 • Filcril (011) 220-3833 • Soflnew (011) 
266-2902 • ALS (016) 636-5379 • Microspend (011) 448-6288 
• Data Marke! (0132) 35-7500 • Lima informatica (011) 203- 
6022 • PrtEletronica (011) 223-6090 • DF: Hal Inlormalica 
(061) 248-4755 • MT: S S Informatica (065) 323-2986 • CE: 
Top-Data (085) 239-1618 • Sun Photo (085) 244-2308 • RS: 
Prologos (0512) 22-5803 

P/HJLISOFT 

NOVOENDEREQO: 
RuaCel. Xavierde Toledo, 123 
Conj. 31/32 CEP 01051 -Sao Paulo 
(a 100 metros da estacao 
Anhangabau do metr6) 
Tel.: (011) 37-1814 





A Orionsoft garante 
a qualidade 



•A mais complete linha de jogos, aplicativos e 
utilitSrios disponfveis em fitas cassete, disketes 
5 1/4 e 3 1/2 e cartuchos, temos tamb£m a 
Interface Digital Leitora de Fitas para seu MSX 
(Expert e Hot-Bit) 

•Todos os produtos s5o acompanhados de 
manuais de uso detalhados 



•A melhor gravacao que voce ja" viu no mercado, 
em disquetes, fitas ou cartuchos 

•Uma rede de revendedores espalhados por todo 
Brasil 

•A venda nos melhores magazines e lojas 
especializadas 



REVENDEDORES 






Procure nossos produtos nas loja : 


Recife -PE 


Aracaju • SE 




Casas Pemambucanas, Quiminal, System 


Casas Pemambucanas 


Brenno Rossi (todas as lojas), 


Som, Canada, Casa Maraja 


Belem ■ PA 


Mesbla, Fototica 


Fortaleza - CE 


Keuffer 


Sao Paulo -SP 


Top Data 


Vitoria - ES 


Mappin, Bruno Blois, Audio,. 

Cinotica, Amarosom, 

Casa do MSX, Eletropan, M.C.C., Benny, 


Macel6-AL 

Eletrodisco, Canada, Soft Video 


Comercial Siqueira 
Brasilia ■ DF 


Opiicolor, Bruclau, 


Mossor6 - RN 


DytzData 


Star Computer 


Servpra 


Belo Horizonte - MG 


Tatul - SP 


Manaus - AM 


Foto Retes 


Cine Foto Menezes 


Ciclo 


Caxlas do Sul • RS 


Rio de Janeiro - R J 


Joao Pessoa - PB 


Pro-Audio 


Intersoft, Tekbox, Rio Soft 


Center Som, Marconi 





ORIONSOFT 



Rua Alves Guimaraes, 51 9 - Pinheiros - Tel. (01 1 )881 -9204 
CEP 0541 - Sao Paulo - SP 



